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SKvrox 


La máquina que: hay que volar para creer 
No súlu un magnifico simulador de 
sino también un sisuítna de combate total. 
Marh ü a Mrioli IV cu 3 según dos. 

Piloto automático ron navegador 
y detector incorporado, 

(’ordpu líidor etilra Légií't] y tic abordo. 
Misiles guiados par radar. 

2 Cartones Sascr de Éuego ronlinuo. 

Misiles rastreadores de calor. 

Escudos reflectores 

Distintos r adares de detección y liro. 


BVP JSMjils 


ONE ON ONE 


lita mano a mano entre 
Eüb dos mejor es jugadores 
del halonecsío Norteamericano 

(J. ErvEngyb Blrd) 

Con Las autílnt Leas reglas del baloncesto 
I pe rsooatcs, pasos. doble íail a. t iras llbrf s. c ti i 
Incorporadas las t árac te ría liras personales y de 
juego (resistetifia, agilidad, precisión en el tiro, 
fatiga, cíe. .) de 3us dt js ases qtlf dirct Taniente 
contribuyeron eñ su diserto 

No es unjuego de balóriirsLü. es puto baloncesto 


PVP: 2500 fll.5 


í‘omocl ajedrez con monstruos y magos por |j:ivms. ■Cumulo 
una pieza rae sobre olra,lienen que luí bar en una pañ i alia 
rspeecaJ,dt)!ldé la rapidi z y reflejos i on ei joysi ir k sari ]o 
principal. 

La estrategia de un Juego de tablero. 

L,a maguí de has eneon ty m iei'i IOS y hechizos. 


ARCHON 


EL EVOLUCIONADO 
SOFTWARE 
AMERICANO 

Desde Silicon Valley (California), 
con pantallas, instrucciones 
y presentación en (VVSTK3.1 AN( X 

C j 64 - Spectniiis - Amstrad 



La rxciJseián en el combate del rtliis I radie Luna! y adlrtivo 
video j uego, 

P.UP: ZM0 pís. 


Los primeros del extenso y original catálogo de ELECTRONIC ARTS, presentado 

en España por DRO SOFT. 



Editado por E RO $0 FT Fundadores. 3 ZBC2E3 Madrid. 


DRO SOFT 



YA Kt'TRUNTt; ARTS' 


Elcnronic Anr- Sustauminy ¡twjriiudún He Anidas de laflnfirwnii-jiquKmimpurien una mola común ■QurromcwcsplolaraJ máximo el üs(j 
fwjrscutal del üctlenador Ea algo dEfíell de llevar a rabo Pero en n la sudleteníc Imaginación y eimjslaxmo erremos que hay verdaderas 
posibilidadesde C fdlo Nucstres,piodunes. i amoestos ¡ji.gij*; son una prueba cvitlculr di nuestro osIultüo 
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Segar -;í t¡ - ;.:n íc-ü a correspondencia relacio¬ 
nada con suscripciones a Corran odare Magazine. 
eclisa. TaL 415 9712 López de Hoyos, 141-f 2&302 
■■'2 :• ■: :: i", ■ : : 2 ¡ages recenar solame-le 
ConmcxfeiiBUagazine, 

2are 3 ■ -sr-i de e;gmp;ares atrasados dirigirse 
a la oropa ■=a‘oriaf Geminad ore Maquine, Bravo 
Mí: ’ ' - u.JC Mac-: 


E n el mundo de los mir,roordenadores, o de ios or¬ 
denadores domésticos más concretamente, tiene 
lugar un fenómeno similar at que se desarrolla en 
determinadas áreas de la industria, por ejemplo en 
la del automóvil. Hay automóviles de serie, más o menos utili¬ 
tarios (los ordenadores domésticos como el Ce m modo re 64) 
y luego están los fórmula i (los grandes ordenadores). Y ocu¬ 
rre que muchos sistemas que constituyen una innovación se 
desarrollan para los formula 1, se prueban, se modifican ade¬ 
cuadamente y, cuando slj funcionamiento es correcto y repor¬ 
ta los beneficios que se esperaban, aparecen versiones sim¬ 
plificadas para los vehículos de serie. Eiste simia viene a cuen¬ 
to con respecto a uno de los artículos que os ofrecemos este 
mes y en el que se analiza un sistema de adquisición y trata¬ 
miento de imágenes para el Commodore 64. Esta es sin duda 
una do las áreas de mayor interés actualmente dentro del ám¬ 
bito de la informática y a la que se está dedicando una buena 
parte de los presupuestos de investigación de algunas gran¬ 
des empresas. El que sistemas de este tipo se pongan a! al¬ 
cance dei usuario normal y corriente, puede dar una idea apro¬ 
ximada de la enorme influencia del ordenador doméstico en 
la sociedad y de su capacidad para convertirse en et vehículo 
que lleve a todos los rincones la naciente revolución informá¬ 
tica. 

Otro de los temas al que dedicamos nuestra atención este 
mes lo constituye el Commodore i2S r el modelo compatible 
C-64 con posibilidades CP/M y 126 K de RAM, que está llama¬ 
do a ser uno de los microordenadores estrella para estas pró¬ 
ximas navidades. Hemos preparado un artículo en el que revi¬ 
samos á fondo tas características más sobresalientes de la má¬ 
quina. Nuestra intención es la de mantener informados a to¬ 
dos nuestros lectores de la evolución de este C-12S y en este 
sentido comentaremos todas las novedades hardware y soft¬ 
ware que para e- mismo aparezcan. Ai mismo tiempo dedica¬ 
remos una serie de artículos destinados a explorar y conocer 
todas y cada una de tas posibilidades de esta excelente má¬ 
quina. 


Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo cor respecto de tos fabricantes de ordenadores f ommo- 
dore Business Machines ni de sus representantes. 
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_Códigos de cor _ rol_ 

para elVIG-20 y el G-64 


cono SE VE 

CUMU SE TECLEH 

EFECTO CONSEGUIBO 

DOLORES BEL 

V'IC-20 V DEL 64 

- 

□ 

CTRL+1 

NEGRO 

a 

CTRL+2 

BLANCO 


CTRL+3 

ROJO 

ht 

CTRL+4 

CIAN 

3 

CTRL+5 

PURPURA 

Eji 

CTRL+S 

VERDE 

UB 

CTRL+7 

AZUL 

m 

CTRL+8 

ñMORILLO 

COLORES BEL 

64 SOLAMENTE 


i* 

CBM+1 

NARANJA 

ti 

UBM+Z 

MARRON 


GBM+3 

ROSA 

S 

CBN+4 

CRIS OSCURO 

í¡3 

CEM+5 

GRIS MEDIO 

ai 

CBN+6 

VERDE CLRRÜ 

n 

CBM+7 

AZUL CLORO 

ni 

HB 

CEM+8 

GRIS CLARO 

CODIGOS DE 

CURSOR V CONTROL 


S 

HOME 

CURSOR A CñSfl 

□ 

SHIFT+HÜNE 

LIMPIA PANTALLA 

n 

CRSR 

CURSOR DERECHA 

ir 

bHIP Í+CRSR 

CURSOR IZQUIERDA 


CRSR 

CURSOR REAJO 

n 

SHIFT+CRSR 

CURSOR ARRIBA 

3 

CTRL+S 

CARACTER INVERSO 

c 

CTRLtO 

CARACTER NORMAL 

ii 

BEL 

BORRAR 

ii 

SHIFT+BEL 

INSERTAR 


TECLAS HE FUNCION 


m 

F1 

a 

F2-SHIFT+F1 

m 

F S 

ti 

F4=SHIFT+F3 

íl 

F5 

a 

F6-SHIFT+F5 

1E 

F7 

3 

FS-3H1FJ+F7 


n oi3rrtj r rt£3tí£Sí*Cj 

T •' -* ■' ■ ■ ■ 
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SP RITES 
MULTICOLORES 



Un artículo en el que se desvelan to¬ 
dos fos misterios sobre el manejo de 
ios sprites multicolores. 


Este nuevo modelo de Cornmodore 
ofrece unas prestaciones fuera de lo 
común. 





Pasarnos revista a una de tas nove¬ 
dades hardware para Cornmodore, 


Segunda entrega de la serie de artí¬ 
culos que hemos preparado para po 
ner el [enguaje máquina al alcance 
de todos nuestros lectores. 



Una impresora a todo color y con ca 
pacidades gráficas. 





Sección, que dedicamos a las nove¬ 
dades software para las máquinas 
de Commodore. 




6 CARTAS 

Dudas y problemas se resuelven en 
esta sección. 

66 TRUCOS 

¡deas para sacarle más jugo a vues¬ 
tro ordenador, 

7 ¿TE INTERESA? 

Un espacio para ia oferta y deman¬ 
da de los «cornmodoreros**. 

64 LIBROS 

Novedades en el mercado literario 
informático. 

36 CONCURSO 

Los mejores programas recibidos 
tiene su premio. 


OCfrtTTXxiíyn r 


























































































































































Código máquina 

P.: Poseo un Comino do re 64 des¬ 
de hace más de un ano. He conse¬ 
guido dominar bastante bien el BA¬ 
SIC, Ahora estoy intentando aden¬ 
trarme en el código máquina, pero 
sólo encuentro dificultades y proble¬ 
mas al no tener una ayuda eficien¬ 
te, He buscado en muchos sitios, 
pero no h¡e encontrado nada que pa¬ 
rezca interesante, ¿Qué libros o pro¬ 
gramas me aconsejáis vosotros 
para poder trabajar con el código 
máquina? 

Juan Manuel Casado 
Madrid 

R,: Aprender s escribir rutinas en 
código máquina no es muy sencillo, 
pero tampoco tan complicado si, 
como tú muy bien dices, se dispone 
de la información y los medios ade¬ 
cuados. Para empezar te recomen¬ 
damos que adquieras, si no Jo has 
hecho ya : un buen programa ensam¬ 
blador o al menos un monitor de có 
digo máquina. 

Existen varias versiones de este 
tipo de programas en el mercado, 
con diferentes prestaciones y distin¬ 
tos precios, asi que la elección es 
tuya. 

Una vez que dispongas del progra¬ 
ma ensamblador, te recomendamos 
que empieces por algo sencillo, 
como por ejemplo la serie de artícu¬ 
los que, desde el mes de octubre, ve¬ 
nimos publicando en Gommodore 
Magazine, Con ellos pretendemos 
dar una visión general sobre la pro¬ 
gramación de rutinas en lenguaje 
máquina, explicando las cosas de ;a 
forma más sencilla posible. Con 
todo ello, y una vez que hayas ad¬ 
quirido un mínimo de práctica y ya 
te empiecen a sonar ios términos 
empleados, es conveniente que ad¬ 
quieras alguna de tas publicaciones 
avanzadas sobre programación de ¡a 
familia de procesadores 6500 y con¬ 
cretamente del 6510, que es el que 
lleva tu C-64. 

Las publicaciones de este tipo 
son innumerables, por io que no te 
vamos a dar títulos concretos 

Reset y código máquina 

P,: En el número de septiembre de 
Commodore Magazine explicaban 
cómo incorporar un pulsador de RE¬ 
SET en el Gommodore. ¿Podrían es¬ 
cribir una rutina para el G-64 r que 


permita recuperar un programa en 
código máquina después de haber 
hecho un RESET con el pulsador? 

Pascua! 

Madrid 

R.:Lo que Sé conoce con el nombre 
de un programa en código máquina, 
no es más que un con|unto de valo¬ 
res ¡binarios almacenados en la me¬ 
moria del ordenador cue represen¬ 
tan una secuencia de instrucciones. 
El único problema con el código má¬ 
quina es que, a diferencia de lo que 
ocurre con un programa en BASIC, 
el comienzo del programa puede es¬ 
tar situado en cualquier posición de 
la memoria y fo que es peor, no hay 
ninguna forma, a prioh, de saber 
cu a es esa posición. Con un progra¬ 
ma en BASIC no ocurre lo mismo, 
sino que hay dos posiciones de me¬ 
moria en las que se almacena la di¬ 
rección de comienzo del programa. 

Ln realidad no hay nada que recu¬ 
perar, ya que al efectuar un RESET, 
el programa en código máquina que 
da en memoria exactamente de la 
misma forma que antes {a menos 
que se utilizaran posiciones de me¬ 
moria reservadas para el sistema 
operativo). En definitiva, al hacer un 
RESET. el programa en código má¬ 
quina queda recuperado. Sólo que¬ 
da un pequeño problema y es bus¬ 
car por la memoria e intentar ancón 
trar el comienzo dé dicho programa. 

Si se conoce la dirección de co¬ 
mienzo no hay ningún problema. 

El programa se puede leer o 
rearrancar con un SYS (dirección dé 
^ ^enzo). 

Completando un articulo 

Pe En el ejemplar de su revista del 
mes de septiembre, se publicaba un 
artículo en la sección de MONTA¬ 
JES titulado «RESLT PARA EL VIG 
Y EL G/64 h, ni cual despertó mi inte¬ 
rés, pero a! final vi que sólo se ajus¬ 
taba a su titulo en un 50 por ciento 
pues no se da la rutina para el 
V10-20. 

Por ello me permito adjuntarle la 
rutina FIE SET para el VIC por si es 
ce su interés publicada. 

i F'R J NT "K111 LNfi RLUE T VIt * ■ 

1« ■ A-KLt <£.<.:■ i sí 1 . 1 -- c í t < 44 

.JA FO E r r -,l EU FCIF EF-É.,FrtSl *1 f íi« r fr+fE a : .H 

I MI ALT fts I- I -i ¿4 

4«> TFW r-M" THE H ñ-F R 
'Al [ F I* í IHuN A-4 Éf 
¿y > LJ h l • i*iii TREN L<i 
Tli PDF E Ll“i,ñ 


Sj.i J 
1UI 
I ¿ '■ 

IfiJ 

j.,«í 

írtó 
J ?7 

MO 

31>9 
3 1 Tr 
1 j 1 
3 2 J 
3 3 " 

L L 4 

lis 
116 
1 ■■ i 

L'i[i 


l'AfF. 

DATA 


inim 

DAT a 


M-Lrrt]:GQtO 
DATA JcR, L 

H 5 k ! 

■ 

DATA 2* 

DATA ]£.F„’4 
1"3,: 

I37A5 

l'-ATA I tr. TF 
[Al n i 111:1, ■ i 
Sfi TA J X3. 46 

¡jhta i f¡, nn 

IfcR, 61 ii i 
DATA J 
ÍÍATA Ti. =>i, 

Drt! f, 3 ■,, 

i IFT_i6^3 ÍHÍ.N FRJNT'hAtFFÍ Tir 
l HR IfíT EñSíriR DE 0*TÜ3"J END 


IhÉTl i Di, 

:REr; 5T^ '.FB‘-"2 
t F Er! -T3R r F ’ J 
íECn U( 
i REh- L m ,V 
ífitU ADl 4KO 
I REhL 3TA ZLi 
:F4t1 1 DA _> 

— RFM AÍ'H ,,, 
iFíEN EHh .¡E 
, Rfli L DA flP= 
SFVEÍ1 37A T? 

■ R(H I DA iF«i 
bREtt 3 Th IiJ 
:RIN INF EÍ,T 
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RESET: para el VÍC-20, 

Como se explica en el articulo 
MONTAJES dé septiembre 8-5, el HE- 
SET del sistema operativo del VIC-20 
puede hacerse instalando un pulsa 
dor entre las patillas 1 y 3 del port 
del usuario. 

Puede obtenerse el mismo resul¬ 
tado instalando el pulsador entre las 
patillas 2 y 6 de a salida SERIAL 

Una ver pulsado el botone i to de 
RESET, si se quiere recuperar el pro¬ 
grama que estaba en memoria, es 
necesario actualizar algunas direc¬ 
ciones mediante la rutina que se ad 
junta, la cual debe cargarse en pri¬ 
mer lugar al conectar el ordenador a 
la corriente. 

El funcionamiento de la rutina es 
el siguiente: 

Linea: 

TÜ-2Q: ESusca las pospones del 
principio del BASIC y del final de la 
memoria, cualquiera que sea la con 
figuración de! VIC (estándar + 3K ; 
f 8K, f 16K), y reserva 32 bytes de 
memoria para la rutina en lenguaje 
máquina. 

30-30: Cargador de 3a rutina en len¬ 
guaje máquina por datas. 

101-102: Se coloca el valor 1 en el 
tercer byte del principio del BASIC 
para suprimir ei 0 que ha colocado 
el RESET, 

103: Es un GQSUR a subrrutina 
ROM para el re-encadenado del pro¬ 
grama. 

104 110, Actualiza ¡os punteros de 
utilidad. 

111 114: Vuelve a reservar espa¬ 
cios al final de la memoria, pues la 
reserva de Ja linea 20 se había anu¬ 
lado al hacer el RESET. 

115: GOTO a rutina ROM para ha¬ 
cer CLR. 

1000 Si el programa se ha carga¬ 
do correctamente, nos indica la di¬ 
rección a la cual hemos de hacer 
SYS una vez pulsado el botón de 
RESET 

José Jorge Sardá 
Barcelona 


e oommodora 
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Vendo le te CBM-64 (7 meses, perfec¬ 
to estaco), tíatessetfe joystick, Slmon's 
BADIC son instrucciones, revistas y li¬ 
bros especializados, programas de ges¬ 
tión y aplicaciones y 200 juegos (Bruce- 
Lee, Misión Imposible, Staff of Karnack, 
etc ) todo 55.000 ptas. Razón; Feo, Ct 
Príncipe de Vengara, 40. Hospítalet. 
{Barcelona). TeL: 337 27 22. 


Vendo Commodore 64 f Impresora 
1526 +■ 5 manuales usuario +. Base Da¬ 
tos ^ +- Textos + Hoja Cálculo + Con¬ 
tabilidad + 33 Juegos Disco + suscrip¬ 
ción i año revistas sector f acceso¬ 
rios. Todo a estrenar por 129.000 ptas. 
Interesados llamar a Carlos Asen o ai 
276 74 OC ó 652 57 03, 


Cambio más de cien programas para 
Spectrum 16;48K, por un ZX-B1 con m& 
nuaE, cables y fuente de alimentación. 
También cambio programas por perifé 
ricos, libros, revistas y sellos de 
correos. Escribir a: Asicr Bug aleta. 
Anorga Txiki, 3, 2°G. 2Q009 Don ostia. 


Usuarios cié Commodore 16, deseo 
mantener correspondencia con voso¬ 
tros para intercambiar programas, infor¬ 
mación, trucos, etc Escribid a: Caries 
Diez Escribano. Ct Montserrat 9 Raí- 


mat. (Lérida). 


Me gustada intercambiar juegos y 
otros programas en cinta para el CBM 
64, si es posible que viváis en Guadala- 
jar a. es más cómodo. A los que os gus¬ 
te la idea llamad a Jesús Sánchez Vera. 
Avd Ejército 25. 19004 Guadalajsra. 
Te! (911)2257 37. 


Por cambio de ordenador,, vendo un 
lote de 50 orog ramas de CBM 64. entre 
silos, Summer Gamos (L II). Panorama 
para matar, etc... Todo por 15.000 ptas, 
o si deseas, 20 programas por 5.000 
ptas, o quizás desees programas jndiv.t 
duales a 300 pías. Pedidme Ja lista lia 
mando al íel.. 204 30 25, o simplemente 
esc r i b¡ en do a, E n riq uc R uiz-So I sa na P*> 
de la Rosaleda. 16, 08034 Barcelona 


Cambio programas para. CBM 04 en 
cinta, especialmente juegos Mandar 
lista a Valeriano Duran Linares. Q' lo 
rema Silva. í. 29010 Málaga 


Compro, cambio y vendo software de 
todo tipo. A buen precio. Dirigirse a Ena¬ 
lto Cajigas. CJ Bidebarri, 5, 4 C Otro Al- 
gorta. (Vizcaya). 


Urge vender unidad de discos 1540 
para Vic-20 ó CBM 64, muy barata, Ven¬ 
do muchos programas en disco o cas 
serte (Gotosous Chess, 1.000 ptas., Zax 
son, 1,090 pías., One on One, i .000 
ptas., Hes-Mon 64, 2.0GD ptas., etc ,}. Di 
rigírse a. Angel Anós Fter.he. Colonia Al 
re Bol 6 Majadahonda.íMadrid). Teil 
637 07 82 


Me gustaría Intercambiar programas 
para ei Commodore 04 , en cinta Promc 
to contestar Dirigirse a; Pedro L. Píos 
Martínez C; Paseo de Cuba. 5. 2 c lzq 
02001 Albacete Tel (967) 21 21 38. 


Vendo cantidad de juegos para el 
C-64 a muy buen precio. Todos ellos ori¬ 
ginales Interesados dirigirse a: Benito 
Martínez L ;“r;andcz Colonia de Quir 
nal, 3 i izu Aviles (Asturias). 


Cambio o vendo todo tipo de progra¬ 
mas y uti ¡maces del Commodore 64 
Tengo muchos Escribir a Jordi Bol* Lli- 
nás. C,‘ Cruz 6 17C02 Girón a 


Me gustarla contactar con usuarios 
o el Vác-20 de iodo el Baix LJobregat, en 
especial de Sant Feliu de Llobregat. a 
fin de intercambiar todo tipo do proyra 
mas, ya sean juegos, utilidades, trucos, 
etc. Todo el que esté interesado en rea 
lizar los cambios de programas que es¬ 
criba a: Jordi Queráis í Banco C,' t es Ro¬ 
ses. 44, Bajo. Gañí. Feliu de l lobregat 
Ü80QO (Barcelona;. Ó bien llama al te» 
(93) 666 07 19 


¡Hola! me llamo Antonio y desearía in 
tercambiar todo tipo de programas para 
C-64. Interesados escribir a Antonio Ma¬ 
nuel González de las Peñas D'lsabel la Ca 
tóllca, 9, 2 o Cádiz 11004. O llamar al telé¬ 
fono (956) 22 26 24. 


Vendo C-64 más cfaíosseííe Unít 1530 
(original Commodore}, más libro nGuía de 
referencia tíel programa*, más capucho de 
Fútbol, más 5 programas de juegos: Ani¬ 
quilador, Ld Hormiga de Fuego, Granó Mas- 
ier, Elagle Empire, Organo, también 2 cin 
tas de juegos, pruebas, ejercicios, etc. To¬ 
do en perfecto estado por sólo 49.500 ptas. 
Interesados dirigirse a: Javier Calvete 
Camps. Avd. Catalunya, 06. La Fu lióla (Lé¬ 
rida). Tetf. (973) 57 02 03. 


íAtención alcui mistas del sonido! Club 
de información y sorAvare para sintetEza- 
dores Solicitad información a: ADGR Sin 
tesis. Ci'Gavá, 71. 3 2? 3* 09(m Barcelona 


Amigos commodorenap; me gustaría 
cambiar los siguientes y muchos más jue¬ 
gos y programas de utilidades por una uni 
dad de disco 1541 de Commodore. Los 
gos son: Misión Imposible, Pitfall II, Dam 
bu oten, Rale over Moscú, Roían d'G Rat Ra 
ce, H.E.R.O, Pistop II. Bruce etc h 
teresados escribir a: Francisco J Hernán 
dez Henríguez. C.í A, EÉraz de Srito. 21. 3/' 
G'C de ¿a Ra ma. Tenerife Telf. (922} 41 26 03. 


Vendo interfcce C&nironica CARDCO + G, 
para Commodore 64, con disco Su per Prin- 
t- r ütility y dos manuales Convierte cual 
guier impresora (Admate, Epson, Seiko; 
ha ..) en impresora Commodore, con todos 
los gráficos yfo utiliza tridas y cada una de 
las características de su impresora, 100 % 
compatible con Easy Scrip:, Superbage 64 , 
Cale ResulL.., 100 : : j Hardware Precio 11600 
pías Interesados preguntar por Miguel An¬ 
gel. Teif {956) 30 63 36, Jerez (Cádiz). 


Desearía vender ordenador personal 
Commodore VIC-20 y cassette por 20 090 
fitas. Bolo troné 2 meses de uso. Además 
regalaría libro sobra el VIC-20. Interesados 
llamar al telf. (953) 22 43 23 de Granada o 
escribir a: José M* Liado Ltort Cf Almona 
del Campillo, i, 7? B. Granada 10009. 


Quisiera comprar cartucho SUPEREIX 
■ 3 ANDFR f. 3K para Commodore VIC-20 a 
un precio razonable y a ser posible con la 
condición de un periodo de prueba de unos 
tfías- Los interesados pueden llamar al 
(93} 666 87 19 y preguntar por Jordi ü es¬ 
cribir a Jord Queralt Blanco, D’ las Rosas, 
rv : 44, bajos. Sanl FeNú de Llobregat, 08000 
Barcelona. Es urgente 


CNsmfi-totícw’-® , 
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donar tus propios Sprites (duendes) 
en varios colores. 

Este articulo va destinado a ti, si inri' 
platicando y aclarando dudas sobre el 
complicado mundo de los Sprites. Si¬ 
gue todos los pasos que te señala- 


I ú que posees un Cammodore, en 
más de una ocasión habrás tenido la 
tentación de crear tus propios duen¬ 
des, y seguramente lo habrás conse¬ 
guido, Ahora tienes la oportunidad do 
ampliar tus conocimientos y confee- 


f, ooivricdore 

O M. iijj-j j' sri S¡ 
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colores 


Alegres duendes de creación casera 
que darán toques artísticos y personales 
en cualquiera de tus programas. 


mos y verás con que facilidad puedes 
crear duendes multicolores que po¬ 
drás Introducir en cualquiera de tus 
programas. 


BITS Y BYTEÍS 

Antes de entrar de lleno en la crea¬ 
ción de un Sprite multicolor, convie¬ 
ne recordar que para el diseño de un 
Sprite monocolor utilizábamos una 
cuadrícula de 24 columnas verticales 
por 21 filas horizontales, lo que nos 
daba una resolución con un total de 
504 pixels {bits) o puntos utilizabas en 
el dibujo. En nuestro caso, la resolu¬ 
ción se quedará en 252 píxets de dos 
bits cada uno, formando una gráfica 
de 12 dobles columnas verticales por 
21 fitas horizontales, teniendo en cuen¬ 
ta que las columnas son el doble de 
anchas que las filas por estar com¬ 
puesto cada pixel de 2 bits. 

Para comprender esto más clara¬ 
mente fájate en los bits de la gráfica 
{figura 1). 

Un Sprite tiene 62 bytes, un byte 
son 3 bits. 

Un Sprite tiene 252 prxefe, un pixel 
son 2 bits. 


COLORES 


□ número de colores posibles que 
puede tener un Sprite multicolor es de 
cuatro, incluido el color de fondo del 
Sprite que será el mismo que el fon¬ 
do de pantalla. Las claves utilizadas 
para que e! ordenador pueda distin¬ 
guir los colores de cada pixel {2 bits) 
son las siguientes; 


L P i oj 


0 ! 1 


i' n 

1 1 j_ \ 




COLOR DE FONDO, el 
cual en la gráfica será 
el color de fondo de la 
pantalla. 

PRIMER COLOR CO¬ 
MUN, uno cualquiera 
de la gama de 15 co¬ 
lores. 

SEGUNDO COLOR CO¬ 
MUN, uno cualquiera 
de la gama de 16 co¬ 
lores. 

COLOR ORIGINAL, uno 
cualquiera de la gama 
de 16 colores. 


Eí primer y segundo color común, son 
comunes a todos los Sprites en pan¬ 
talla. 
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El color onginal es el único propio 
del Sprite. 


Ejemplo: 



Fondo — Color blanco 

Primor CC — Poyado 

Segundo GG 
— Cuadriculado 
C. Original — Negro 


xei {2 bits) la clave correspondiente se¬ 
gún sea uno de los 4 colores: puedes 
utilizar como dibuja el ejemplo que 
añadimos al final del artículo (figura 2}. 

Adora que ya tienes tu dibujo relle¬ 
no cqh los colores,, observa que cada 
byte (8 bits) forma un número binarlo 
de 3 cifras, este número lo tenemos 
que convertir en número decimal, pa¬ 
ra introducirlo en el ordenador. 

Existen mucrios programas conve r- 






, 1 

1 



i 

' 

1 



! 


1 



' 

. 1 

l 


-H 

— 

1 

3 

1 ; 


1 

i 

1 



M 

H-l 

L 5 _ 

J 



1 

r 



1 i 1 




i l 

i 


| 

L_ 1 


t 



^ | 

E 

i 



1 

[ 

E 



[ 

1 

1 



1 ¡ \ 

1 



rp , 

r 



i t r 1 

i 


" 

1 

1 

1 



i 

1 

1 



i i 

l 



-J-Ll 

l 


vados con clavo i. sumarán 255 que 
será el número decimal, 

El método es fácil, sólo hay que su 
mar el valor correspondiente a cada 
bit activado con clave t y la suma to¬ 
tal será el número decimal. 

Estos números decimales, en total 
63, pues hay 63 bytcs, son los que 
posteriormente introducirás en las 
sentencias DATA de tu programa. 

PROGRAMACION 

Con este programa, puedes ver tu 
Sprite en tu monitor o televisión, ju 
gar con él, alargarlo, hacerlo más 
grande, cambiado de color y hasta 
moverlo por la pantalla. 

Reservamos las siete primeras lí¬ 
neas para introducir las sentencias 
DATA del Sprite. 

SO V = 53248 

Damos el valor 53248 a la variable 
V para simplificamos más adelante 
las direcciones de memoria a utilizar. 

90 PRINT («1 CLR>) 

Limpia la pantalla. 

100 POR J = 0 TO 82 : RCAD Q : PO- 
KE 832 + J,Q : NEXT 

Bucle de lectura de (os DATA de tu 
Sprite, que guardamos en las direccio¬ 
nes de memoria 832 a 893. 

110 POKE 2040,13 

Colocamos el puntero de descrip¬ 
ción del Sprite 0 y lo guardamos en 
el bloque 13. 

120 POKE V + 21,1 

Actuamos el Sprite 0 {éste es tu 
Sprite). 

136 POKE V + 28,1 


Figura 1 : Gráfica de 63 bytos para diseñar Sprites multicolores. 


Actuarnos el modo multicolor del 
Sprite 0. 


Esto serta un byte con los cuatro 
colores: 



DISEÑO 

Realiza un dibujo utilizando la grá¬ 
fica para el diseño de Sprites multi¬ 
colores y luego sustituye en cada pe¬ 


sores de números binarios a decima¬ 
les, pero si prefieres lápiz y papel;, aquí 
te explicamos el método matemático 
para calcularlo. 

Existen unos colores correspon¬ 
dientes a cada bit: éstos son: 


1 2 a i 32 
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i 
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16 3 

mr 


t ■ t 

.L. 


De manera que si están todos acti 


140 POKE V 4 32,0 

Color del marco de Ja pantalla, en 
este caso el color negro. 

150 POKE V 4- 33,15 

Color del fondo de la pantalla, en 
este caso el color gris claro. 

100 POKE V 4 37,2 

Definimos el primer color común, 
en este caso el color rojo. 
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f Uftü Cüléccián completa! 
Partiendo de cero, 
aprende a hacer tus 
propios programas O 
modificar ios existentes... 
y con cualquier "micro". 
Desde representar 
htnóoneSj simular expe 
rimentas y hacer estadís¬ 
ticos ti Cúmponp.r música 
O crear tus propios 
.fie fieros. 


TEOREMA DE PATAGORAS 1 l 

LO QUE SE APRENDE 
JUGANDO Sil APRENDE 

mejor: 


Mi 


i// 


iÍSaco más rendimiento a tu ordenador!i 
Tu "micro" puede ser también un apasionante 
hboratono de investigación. 

COLECCION CASSETTES 
SOFTWARE EDUCATIVO 


EL RESULTADO DE UNA 
EXPf RIENDA DOCENTE 
DE CUATRO ANOS: 

COLECCION 

BASIC 

LIBROS 



Pora más información: Ediciones S. Ai Cf General Tahonera, 39. 28044 Madrid, 


T . í rr p m ™W /n-mr ...' 






















































170 POKE V + 33,7 

Definimos ef segundo color común, 
en este caso ef color amarillo. 

180 POKE V + 39,6 

Definimos el color original del Spri- 
te 0, en este caso el cofor naranja. 

190 POKE V + 23,1 : POKE V + 29,1 

Esta línea nos define el tamaño del 
Sprite. s¡ modificamos los valoras 23,i 
y 29,1 por 23,0 y 29,0 nuestro Sprite se 
reducirá a la mitad de su tamaño, si 
modificamos uno de estos valores se 
deformará en una dirección. 

200 X - 150 : Y = 100 

Aquí tienes que dar valor ai eje X 
y al eje Y ¡'recuerda que es sólo visi¬ 
ble desde X = 24 hasta X = 320 y 
desde Y = 50 hasta Y = 230). Aquí, si 
introduces un bucle donde cambie el 
valor de la X o de la Y {aumentando 
o disminuyendo de uno en uno), tu 
Sprite se moverá (cierra el bucle en Sa 
línea 240). 

210 POKE V + 0, X 

220 POKE V + 16, INI (X£56) 

230 POKE V + 1, Y 

Aquí el ordenador tomará los valo¬ 
res de la X y de la Y y situará tu Spri¬ 
te multicolor en ef sitio correspondien¬ 
te. 

Como te habrás dado cuenta, he¬ 
mos enfocado 3a programación hacia 
el ejemplo ^Cabeza de Payaso», para 
que te sea más fácil comprenderla. 
Cuando utilices cualquier otro Sprite 
multicolor recuerda que sólo tendrás 
que cambiar los colores, el valor del 
tamaño y el valor de las coordena¬ 
das Xe Y. 


COMENTARIOS FINALES 

Cuando realices varios Sprites mul¬ 
ticolores y domines su programación, 
posiblemente intentarás introducir va¬ 
rios a la vez en tu pantalla, hacer que 
aparezcan en tus juegos o darles vi¬ 
da animándolos. 

Aquí tienes unas notas que te pue¬ 
den resultar útiles: 

* El primer cofor común se consi¬ 
dera como no visible en el momento 
de detectar colisiones. 

* El primer y segundo color co- 
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COLOR 01ICIÍJAL 




EScribs aquí 1*3 sentencias PAiA, que posteriormente introducirás en 
£lf p re: y r a n.ál 

[LATA 
DATA 
paTfl 
CATA 
QflTfi 
CATA 


Gráfica para la creación de Spiites multicolores. 
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Color ds Fonda —-—-PQKt U I, S3.1& 

Primar Cale? Común —--- POKÉ V + 37,2 

Saturado Calor Común ———--«■.* PüKE V * 37,7 
Colar Original Ssnriís-*— POüE Vi 39,3 


calor gris- Claro 
calor rojo 
calor acia si 11 o 
calor naranja 
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35 , 54 


35 , 54 


2 , 230 ¿192 
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■ 35 , B4 
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35 , 34 
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27 

27 

74 


? 175 ! m 

. 23¡ j 225 
í 2.55 ? 209 
* 105 t 2g3 

r Ull i Z2Í. 
. 150 , 161 


27 * 150 >228 

_27 , 150 ¿223 

75 j 235,225 
1Í jl 25E' j 224 
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¿ 215 , 16D 
Í53" 151 
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2 , 190 *126 


170 


170 


QATfr 

1,05,64,1,35,64*2 *238,92 


DATA 

3 *107,123,21,05,34,21,05* 64 


DA'O, 

6,170,144,27,235*223,71,235*299 


DATA 

27*105*220,27,105,22fl,74,ISO,161 


OATA 

27 * I5C , 22 3,27 , ISO ,, 220,7 5, 235,225 


DATA 

11*255,224,10,215,160,2,255 *12S 


HAT A 

*»190,126,Q t 17Q,0,0. 1 7Q.O 



Ejemplo; * Cabeza de payaso». 



mún, son comunes a todos los Spri- 
tes que hay en la pantalla, 

* Existen colores suya combina¬ 
ción es muy mala. 

* Ten en cuenta ios fondos que vas 
a utilizar, antes de dar color a tus 
Sprites. 

* Con POKE V + 21.0 haces desa¬ 
parecer a todos los Sprites que hay en 
la pantalla, 

* Un error muy frecuente es activar 
un 8prite en la M.S.B. {parte derecha 
donde el eje X es mayor que 255) con 
POKE V + 16, sin desactivarlo de la 
otra 7ona con POKE V + 21. 

* Si realizas programas que ocu¬ 

pan mucha memoria, guarda tus Spri- 
tes en direcciones de memoria altas 
para que no sean influidos por el pro¬ 
grama. ■ 



Ejemplo de un Sprite múltiple multicolor. 
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Código máquina 
para nuestro C-@4 


^En el capitulo anterior de este cur¬ 
sillo explicábamos brevemente cómo 
codi-icaba el ordenador su informa¬ 
ción numérica inferna. Otra de las co¬ 
sas que necesitaremos saber, para 
programar en lenguaje máquina es el 
funcionamiento Interno de' ordenador. 

Asi como para programar en BASIC 
o en cualquier otro lenguaje de alto 
nive: no es necesario tener ningún co¬ 
nocimiento de la estructura y eS fun¬ 
cionamiento interno del ordenador, 
para programar en lenguaje máquina 
va a ser imprescindible, ya que esta¬ 
remos programando al nivel más cer¬ 
cano a la máquina que existe. 

Dicho de otra forma, si programa¬ 
mos en BASIC, PASCAL o cualquier 
Otro lenguaje de alto nivel, tenemos el 
compilador., o el intérprete, además 
del sistema operativo del ordenador 
correspondiente, que nos simplifican 
las cosas hasta el punto de no tener 
que saber nada dei funcionamiento 
interno del ordenador, Nos basta con 
saber programar en el lenguaje en 
cuestión. Al programar en lenguaje 
máquina, no disponemos de esas 
ayudas del sistema operativo, y ten¬ 
dremos que hacerlo todo por nuestra 
cuenta. Pero para ello tendremos que 
conocer bien la máquina. 


COMO «TRABAJA» 

NUESTRO ORDENADOR 

Cuando vemos a nuestro COM MO¬ 
DO RE 64 ejecutando un complicado 
programa {bien sea una aplicación o 
un juego}, sin duda nos habrá sorpren¬ 
dido la cantidad de cosas que os ca 
paz de realizar. Pero aún nos queda¬ 
ríamos mucho más sorprendidos si 
supiéramos cómo las realiza. 

El ordenador, internamente, es una 
máquina muy simple, además de muy 
tonta. Prácticamente lo único que sa¬ 


be hacer es llevar datos internamen¬ 
te de un sitio a otro (estos datos son 
¡os bytes de los que hablábamos en 
ef anterior articulo) y hacer algunas 
operaciones muy sencillas con ellos, 
tales como sumarlos, restarlos {ni sí- 
quira sabe multiplicar o dividir), y ha¬ 
cer algunas sencillas operaciones ló¬ 
gicas con ellos. 

Nos preguntaremos entonces, ¿có¬ 
mo es posible que se puedan hacer 
cosas tan complicadas con una má¬ 
quina tan tonta? El truco consiste en 
que el ordenador puede realizar esas 
operaciones tan sencillas a una gran 
velocidad (del orden de cientos de mi¬ 
les de ellas por segundo), O resulta¬ 
do de efectuar muchas operaciones 
sencillas en un tiempo muy corto pue¬ 
de Hogar a ser una operación suma¬ 
mente compleja. 

INSTRUCCIONES Y DATOS 

El «corazón» del ordenador lo for¬ 
ma la CPU (del inglés, siglas de Uní 
dad Central de Proceso). Está dividi¬ 
da eq dos partes: la Unidad de Con¬ 
trol, que es la que ge encarga de or¬ 
denar y sincronizar todo el funciona¬ 
miento interno del ordenador, y la Uni¬ 
dad Aritmético-lógica, que se encar¬ 
ga de la realización de las opera¬ 
ciones. 

L-a Unidad Central de Proceso irá a 
buscar a la memoria el conjunto de 
instrucciones y de datos que consti¬ 
tuyen el programa. 

Para comprender el funcionamien¬ 
to del conjunto, vamos a ayudarnos de 
un pequeño ejemplo: 

En una oficina hay un empleado 
muy torpe, y su jefe, con objeto de que 
no se equivoce al hacer ei trabajo, le 
ha dejado escrito en una serie de fi¬ 
chas numeradas el trabajo a realizar, 
Nuestro empleado lo único que ten¬ 
drá que hacer será ir tomando las fi¬ 


chas por orden de numeración o ír ha¬ 
ciendo exactamente ¡o que en ellas se 
le diga. 

Supongamos ahora que su jefe le 
ha dejado escritas esta serie de fichas 
numeradas: 

* Ficha número 1: «Copia el núme¬ 
ro que hay escrito en la ficha n.° 2 en 
un papel aparte.** 

* Ficha número 2: 2.000. 

* Ficha número 3: «Copia el núme¬ 
ro que hay escrito en la ficha número 
4 debajo del anterior,» 

* Ficha número 4: 3.000. 

* Ficha número 5: «Suma los dos 
números que has copiado antes,!* 

* Ficha número 6: «Escribe el re¬ 
sultado en la ficha número 7.» 

Si ei empleado, por muy torpe que 
sea, sigue exactamente ias instruccio¬ 
nes (y suponiendo que sepa sumar, 
por supuesto) al final escribirá en la 
ficha número 7 el número 5.003. 

Pues bien, este ejemplo que acaba¬ 
mos de poner nos va a resultar suma¬ 
mente útil para comprender el funcio¬ 
namiento de nuestro ordenador, si ha¬ 
cemos las siguientes equivalencias: 

* El jefe es el programador. 

* El empleado torpe es fa CPU del 
ordenador. 

* La serie de fichas numeradas co¬ 
rresponde a ias posiciones de la me¬ 
moria del ordenador donde van asen¬ 
tas las instrucciones y los datos. 

Es decir, la CPU irá buscando en 
memoria las instrucciones y los datos 
que necesite para ejecutar dichas ins¬ 
trucciones, escribiendo en memoria 
los resultados de ias operaciones que 
efecto?. Vamos a evitar por el momen¬ 
to ei problema de las unidades de 
entrada-salida, también necesarias en 
todo ordenador, y de las cuales habla¬ 
remos más adelante 

Paro no olvidemos que, según de¬ 
ciamos en el capítulo anterior, el or¬ 
denador sólo va a saber trabajar con 
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ceros y unos. Tanto fas instrucciones 
como los datos, van a ir escritos en 
posiciones de memoria, ocupando -ca¬ 
da instrucción o dato un byte (8 bits). 

El siguiente problema que se nos 
plantea es, ¿cómo sabe eJ ordenador 
si lo que hay en una posición de me¬ 
moria es una instrucción o un dato? 
La respuesta es sencilla sí nos fija¬ 
mos en el ejemplo anterior. 

Lógicamente, la primera ficha de un 
determinado trabajo ha de ser siem¬ 
pre una instrucción, no puede ser un 
dato. Si a continuación vemos lo que 
dice en la ficha número 4, sabremos 
inmediatamente que la ficha número 
2 ha de ser un dato, y además espe- 
raremos que la Ficha número 3 sea de 
nuevo una instrucción. 

Vemos entonces que, si ee ha pro¬ 
gramado correctamente, Ea propia 
CPU puede deducir si el próximo byte 
que tome va a corresponder a una ins¬ 
trucción o a un dato. 

Como con 8 bits pueden formarse 
.hasta 256 combinaciones distintas de 
ceros y unos, nuestro ordenador pue¬ 
de,, en principio, entender hasta 256 
instrucciones diferentes. En la prácti¬ 
ca bastará con muchas menos. 

Pues bien, estas instrucciones ele¬ 
mentales que se codifican en un byte 
son las que forman el lenguaje máqui¬ 
na del ordenador correspondiente, 

A diferencia de los lenguajes de al¬ 
to nivel, que son iguales {o al menos 


muy parecidos) para todos los orde¬ 
nadores, la codificación do las ins¬ 
trucciones elementales {o cómo la 
CPU interpreta el byte de instrucción 
que le ¡ lega), puede variar de un orde¬ 
nador s otro (más exactamente de una 
CPU a otra}. 

Esta es otra desventaja del lengua¬ 
je máquina f r ente a los lenguajes de 
alto nivel. Si nosotros sabemos FGR 
IRAN o PASCAL, por ejemplo, podre¬ 
mos programar en esos lenguajes en 
cualquier ordenador que disponga del 
compilador correspondiente. En cam¬ 
bio, en lenguaje máquina, al pasar de 
un ordenador a otro tenemos que 
aprendernos el código máquina co¬ 
rrespondiente. 

Dicho de otra forma, si a la CPU de 
nuestro COMMODORE 64 le i lega ef 
byte 10111100 lo interpretaría como 
«sumar dos posiciones de memoria», 
mientras que ¡a CPU de otro ordena¬ 
dor, si fuese distinta que la del GQM- 
MGDORL 64. podría interpretarlo, por 
ejemplo, como «guardar un resultado 
en fa memoria». 


EL LENGUAJE ENSAMBLADOR 

Con objeto de que Ja programación 
en lenguaje máquina no consista úni¬ 
camente en poner ceros y unos en po¬ 
siciones de la memoria del ordenador, 


lo que resultaría sumamente tedioso, 
aparte de una fuente conotante ce 
errores de programación, se han de¬ 
sarrollado los lenguajes ensambla¬ 
dores. 

Son éstos unos lenguajes de pro¬ 
gramación muy cercanos al código 
máquina. De hecho So único que ha¬ 
cen es asignar un código,, general¬ 
mente de tres letras ai byte correspon¬ 
diente a una instrucción. 

Por ejemplOr si nosotros queremos 
escribir la instrucción correspondiente 
a «suma dos posiciones de memoria», 
en lugar de escribir los ocho ceros y 
unos, correspondientes al byte que 
codifica esa instrucción, (o las dos ci¬ 
fras hexadecimaies, que es Fo mismo) 
podemos escribir SUM, que es lo mis¬ 
mo, pero se enriendo mucho mejor, al 
hacer referencia a la suma. 

Es en el lenguaje ensamblador de 
nuestro GOMMÜDGftE 64 en lo que 
vienen escritos Jos programas que in¬ 
cluimos al final de cada capítulo. 

Cada GPU (o microprocesador) de 
los que hay en el mercado viene 
acompañada de su lenguaje ensam¬ 
blador correspondiente. O lenguaje 
ensamblador correspondiente al mi- 
croporcesador 6510 (ef «corazón» del 
COMMODORE 64), lo explicaremos en 
el siguiente capítulo del cursillo, jun¬ 
to con el funcionamiento interno del 
6510. ES 


0n programa en código máquina: 
generador de números aleatorios 


Con el programa que incluimos 
este mes, dispondremos de una 
rutina rápida de generación de 
números aleatorios, que puede 
ser usada como parte de un 
programa en ensamblador más 
amplio o bien ser usada desde el 
BASIC. 

La forma de I amar a esta rutina es: 
SYS 50140,X 

Donde X puede ser una variable o 
un número entero en el rango de 
C a 255. y que indica entre qué 
valores está el número aleatorio 
producido. 

Si por ejemplo introducimos: 


SYS 50140,100 

el número aleatorio producido 
podrá estar entre 0 y 100. 

El resultado se deja en la 
dirección 251 de memoria, de tal 
forma que bastará hacer un PEEK 
a esta dirección para obtener el 
número producido. 
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■ SsDkcsha >-700 Y 3: 
® todo sokKr 


Ante ia creciente necesidad del usuario de un microordenador de 
obtener los servicios de una buena impresora que amplíe su campo de 
posibilidades, el avance y i a sofisticación de las técnicas de impresión 
hacen posible tener a nuestro alcance ia impresión en color. Buen 
ejemplo de ello, es el modelo GP-7Q0 VC de SEIKOSHA que permite 
olvidamos dei negro como única posibilidad de impresión. 


C 

'«Cuando nos encontrarnos frente a 
frente con la GP-700 VC de SÜKOC- 
HA, tenemos ante nosotros una im¬ 
presora con un diseño tradicional, de 
lineas firmes y robusías, no excesiva¬ 
mente pesada, y con un aspecto ex¬ 
terno que la diferencia en poco. 0 en 
nada, de cualquier otra impresora. En 
la parte superior está situado el indi¬ 
cador de encendido ípov/er}, que luce 
,de forma intermitente al producirse un 
error, o bien cuando se detecta ausen¬ 
cia de papel; y el conmutador efe? L.l 
IME FFFD qué efectúa un avance de 
linea de 1/6 de pulgada, podiendo ob¬ 
tener avances continuos si se man lie 
no pulsado, También puede constatar 
se la comodidad de disponer en la 
parte superior de una bandeja de re¬ 
cogida de papel ya impreso. 

Ln ei lateral izquierdo se encuentra 
el interruptor de encendido, y en la 
parte posterior dos conectores de en- 
trada/safitía serie tipo Commodore, 
que permitirán la conexión de la ¡m 
presara con el ordenador, así como un 
selector que define el número de dis¬ 
positivo periférico. 

Una vez hecha la presentación y to¬ 
mado un primer contacto, descubra¬ 
mos ¡as posibilidades que nos ofrece 
esta impresora. La sistema de cinta 
entintada es el de cartucho, con unas 
características muy especiales, ya 
que junto con la cabeza de impresión, 
es ésta la que genera los siete colo¬ 
res: negro, cyan, púrpura, magenta, ro¬ 
jo, amarillo y verde Lacinia está com¬ 
puesta de cuatro bandas, que se co¬ 
rresponden con los cuatro colores 
fundamentales [negro, cyan, magenta 
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y amarillo) que convenientemente 
combinados producen los siete colo¬ 
res ya mencionados. El cartucho 
consta de cuatro compartimentos con 
las cuatro clases de tintas Que pue¬ 
den reemplazarse de modo indepen¬ 
diente, en función de las necesidades 
propias de cada usuaria Cada uno de 
estos tinteros lleva incorporado un pe¬ 
queño seguro que, por una parte, fa¬ 
cilita el recambio dei mismo, y por 
otra, controla la transferencia de tin¬ 
ta a la cinta para evitar la mezcla de 
colores cuando se prevé que un color 
no va a ser utilizado. 

« i ’ '■ ] l > ■ I ( 


En lo referente al papel, esta impre¬ 
sora permite utilizar tanto papel con¬ 
tinuo [papel pijama) mediante el sis¬ 
tema de arrastre por tracción, como 
hojas sueltas de cualquier clase, gra¬ 
cias a ¡os rodillos que posee para el 
arrastré por fricción. 

Una vez colocada la cinta y fijado 
el papel, nos disponemos a ver en f un- 
cionamiento una impresora (de ruido 
moderado} que no sorprende precisa¬ 
mente por su velocidad: 3J5 caracteres 
por segunda El no disponer de impre¬ 
sión bidireccional y la complejidad in¬ 
trínseca al mecanismo de obtención 

i t * • , . i 11 r - I n r 

\ ^ ■* I f r~ r i t r . 


4 * • ? i 


ftj; '1 ; * ' ff 


' " 1 r 

mzimi&misMm \ 

Estas son algunas de las posibilidades de impresión. 
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del color, son dos desventajas impor¬ 
tantes con respecto a otras impreso¬ 
ras monocolores que llegan a dupli¬ 
car £ incluso triplicar esta velocidad 
de impresión. 

La calidad de los caracteres impre¬ 
sos es bastante buena, tanto en ne¬ 
gro como en cualquiera de los colo¬ 
res, ya que éstos aparecen bien defí- 
nidos, a pesar de que las tonalidades 
no sean muy contrastadas. 

A la hora de escribir un texto, o en 
el momento de realizar gráficos y di¬ 
bujos, los caracteres en color pueden 


ternes de gran utilidad. En una mis- 
ma línea podemos intercalar caracte¬ 
res de diferentes colores, de igual o 
diferente ancho; pueden definirse ca¬ 
racteres especiales que ofrecen infi¬ 
nidad de posibilidades, junto con un 
repertorio de caracteres gráficos bas 
tente amplio. Y por si fuera poco, exis¬ 
te 3a opción de imprimir imágenes bit 
a bit, que son de especial utilidad en 
la creación de gráficos de alta reso 
lución. 

Otras opciones definibles por pro¬ 
grama son: impresión de letras minéis- 


Los cuatro tonos, 
negro, cyan, 
magenta y amarillo, 
adecuadamen te 
combinados, 
permiten obtener 
basta siete colores. 


nulas, determinación riel número de lí¬ 
neas por página, espaciado entre lí¬ 
neas (desde 1/6 basa W/120 pulgadas), 
definición del margen superior e infe 
rior, repetición de una secuencia de 
impresión gráfica, escritura en inver 
So, y por último, merece especial aten¬ 
ción Ja posibilidad de generar un ftE- 
SET por programa, lo que provoca el 
desplazamiento del cabezal a su po¬ 
sición de reposo, y la inicia libación de 
todos los parámetros a sus valores 
por defecto. 

. ?■■■ rfr-- , T*fTir^TFTTf r •!thJítrÍT ?TfI F7TOI 





Este os oí cartucho do tinta con cintas do 
cuatro colores, 

En definitiva, es sumamente intere¬ 
sante para los aficionados al mundo 
de los micros, y al progreso de la in¬ 
formática en general, el comprobar 
que la información producida y alma¬ 
cenada por un ordenador puede apa¬ 
recer impresa en colores. Utilidades: 
infinitas, desde la inmejorable presen¬ 
tación de textos con epígrafes en co¬ 
lor, hasta la creación de imágenes de 
alfa resolución ofreciendo un realismo 
que difícil mente el blanco y negro 
puede Igualar. ■ 


FICHA 


Modelo: 

SEIKOSHA GF-7C0 VC, 

Método de impresión; 

Matricial por impacto (4 cabezales). 

Dirección de impresión: 

Unidireccional. 

Colores: 

Negro, cyan, púrpura, magenta, rojo, amad- 


lio y verde (los colores pueden especificar¬ 
se a nivel de punto individual). 

Tipo de caracteres: 

Mayúsculas, minúsculas, números, símbo¬ 
los, caracteres gráficos. 

Estructura de caracteres: 

Matriz de 8 x 8 (caracteres normales y grá¬ 
ficos). 

Código de caracteres: 

Código ASCII CBM. 

Velocidad: 

38 caracteres por segundo. 

N. & de columna: 

80 máximo. 

Espaciado entre caracteres: 

10 caracteres por pulgada. 

Espaciado entre lineas: 

Desde 1/6 hasta N/12Q pulgadas (seleccio¬ 
nadle por programa). 

Alimentación del papel: 

Traedor, fricción. 

Papel: 

De 4,5 a 10 pulgadas de ancho. 

Copias: 

Original más una copia (color sólo en el orí 
grnal). 

Cinta entintada: 

En cartuchos especiales con 4 colores: ne¬ 
gro, cyan, magenta y amarillo. 

Inrterface: 

Serio-especial Commodere 
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r ümmodore llegó al éxito, en sus 
primeros tiempos, de la mano de sus 
PEX V1C-2Q y sobre todo del C-64, mo¬ 
delos que se han vendido muy bien y 
que han llegado a constituir un par¬ 
que de máquinas importante. Des¬ 
pués, un tanto Encomprensíiolemento. 


£/ nuevo 

am PHas 


aparecieron el C-16 y el PLUS 4. preci¬ 
samente éri la temporada prenav¡do¬ 
ña del año pasado. Estos modelos ve¬ 
nían a acabar tío una vez por todas 
con la mala lama del BASIC de Com- 
modore, incorporando una serie de 
nuevos e interesantes comandos en 
una versión mejorada de esto lengua¬ 
je. Desgraciadamente se quedaban 
cortos de hardware. 


C '12S 


Un Wo P f sibi ’teatieí essnf a c 0rn 
COn 80 


Ahora nos llega el 0123, con el que 
Com modere parece volver al buen ca¬ 
mino, aunque eso si, quizá con un po¬ 
quito de retraso. Estamos asistiendo 
al boom ce Eos 128 y son muchas las 
máquinas que salen al mercado con 
este número sobre sus carcasas, así 
que Commodore se enfrenta a una du¬ 
ra. competencia. ¿Tendrá éxito el 
C-128? Es difícil saberlo, pero, destío 
usgo, Se traía de un buen microorde¬ 
nador con muchas cosas interesan¬ 
tes. Vamos a ver cuáles. 


Cfe HARDWARE 


9Ü3/e BAS/q* P ° len t°vZt?° n ¿4 


Ll G-128 se presenta bajo una car¬ 
casa. de atractivo diseño, con un por 
til bajo, casi como de fórmula uno, en 
colores marfil y gris. En dicha carca^ 
sa se incluyen el teclado, todos tos cir- 
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cu i tos y todos Eos parís do entrada y 
salida para los periféricos. Fn ef late¬ 
ral derecho se sitúan el interruptor de 
alimentación, los conectares para ios 
joysticks y una interesante novedad 
constituida por un pulsador de RESET, 
lo suficientemente protegido como 
para que resulte difícil pulsarlo por 
error. En el panel trasero nos encon¬ 
tramos con el conectar de expansión, 
el dei cassette, las salidas serie, la sa¬ 
lida TV, el port de usuario y un caneo 
tor nuevo, el interface RBG para la co¬ 
nexión directa de un monitor 

Tras Fa extraña aventura de los co¬ 
nectares no estándar del C16, parece 
que Commodere ha recuperado su 
sentido común en el C128. Así, el port 
ce expansión yei conectar del cassef 
te son idénticos a los del C-64. el pon 
de usuario es el mismo del V3C y tam 
bien del C-64 y lo mismo ocurre con 
Jos conecto res para los joysticks, que 
son Jos estándar de 9 patillas en □, 
con Jas salidas serie para Jas unida 
des de diskette e impresoras y con la 
salida de la señal compuesta de vídeo. 

El teclará? está realmente consegui¬ 
do tiene un aspecto excepcional y re¬ 
cuerda a ios teclados de algunas má 
quinas profesionales. Está constitui¬ 
do por un bloque principal de teclas, 
exactamente las mismas que las del 
C 64, un teclado numérico situado en 
la parte derecha y un conjunto de 16 
teclas dedicadas, repartidas en cua 
tro grupos. Cuatro de estas tedas son 
las clásicas tedas de función tic los 
modelos C-64 y VIC-20, L as 12 restan¬ 
tes incluyen cuatro tedas de moví- 
mentó do cursor, además de las dos 
del teclado principal que son iguales 
a las del C-64, y teclas con las funcio¬ 
nes LGGAPL, TAB, ALÍ (parecida a 3a 
tecla CONTROL), HELE UNE PEED 
40/80 CÜL.UMN DISPLAY, CAPÓ UOCK 
y NO SCFIQLL 

Un buen conjunto de funciones co¬ 
mo. por ejemplo, la do la tecla HEL P 
que Será de gran ayuda para ios pro¬ 
gramadores ya que permiten localizar 
ios errores que ce produzcan durante 
la ejecución de un programa. El tecla¬ 
do es realmente agradable al laclo, las 
tedas están bien diseñadas y ofrecen 
una inclinación correcta. En conjun 
to resulta un teclado muy ligero, de 
poco peso. Al recorrerlo da la sensa¬ 
ción de que. con un poco de entrena¬ 
miento. se puede i legar a teclear a 
gran velocidad. 


El acceso al interior del microorde¬ 
nador se realiza quitando ’os seis tor¬ 
nillos que mantienen unidas las dos 
partes de la carcasa. En la parte su¬ 
perior se encuentra incorporado el te¬ 
clado, mientras que en la inferior y de¬ 
bajo de una lámina metálica de pro¬ 
tección y aislamiento se halla locali¬ 
zada i a placa de circuito impreso en 
la que so encuentran los chips. Estos 
están densamente agrudapos aprove¬ 
chando todo el espacio disponible. 

El C-13S cuenta con tres procesado 
res principales: el 75tO (que es una 
versión compatible y mejorada del 
6516 del Có4 que permite al 128 emú 
lar a la perfección a dicha máquina 
proporcionando además la posibilidad 
del manejo do otro banco de memo¬ 
ria de 64 K y de la nueva ROM, un Z30 
que permite ef funcionamiento del sis 
tema operativo CP/M y un 8502 {simi 
lar al 6502 y a! 7510) para el funciona¬ 
miento en modo 128. 

Los gráficos y el sonido corren a 
cargo de dos chips especializados 
—VIC (Video Interfaoe Controler) y SID 
(Sound Interface Device)— bien cono 
ordos, ya que son los mismos que Jos 
del C 64. 

El V3G le proporciona al C-123 un 
modo de texto en el que se pueden ro 
presentar caracteres alfa numéricos y 
toda la gama de caracteres gráficos 
de Commodere, ya sea en 46 colum¬ 
nas (40 x 25} o en 80 (80 x 25). Ade¬ 
más hay dos modos gráficos de alta 
resolución; en el primero do eilos 
(320 x 200) 5e pueden incluir dos co¬ 
lores en cada celda de 8 x 8 puntos 
(de entre Jos 16 colores de que se dis¬ 
pone). El otro modo de alta resolución 
(160 X 200) se denomina modo multi¬ 
color y permite trabajar con cuatro co¬ 
lores en cada celda a costa de redu 
oír la resolución horizontal a la mitad 
En el modo texto se pueden represen 
tar los 16 colores simultáneamente 
sobre la pantalla Por su parte el SFD 
sigue siendo el más potente sintetiza- 
dor musical incluido en un microorde 
nador. Ofrece tres canales de sonido 
totalmente independientes, control de 
la envolvente ADSR, filtrado, modula¬ 
ción y cuatro formas de onda —trian¬ 
gular. cuadrada, en diente de sierra y 
ruido blanco, 

MODOS DE FUNCIONAMIENTO 

EJ C-12B ofrece tres modos -de fun¬ 


cionamiento diferentes: modo 64, mo 
do 128 y modo CP/M. Además, los dos 
últimos permiten trabajar tanto a 40 
como a 80 columnas, por lo que en 
realidad hay un total de cinco dife 
rentes. 


MODO 64 

Una de las características principa¬ 
les del C128 es slj total compatibili¬ 
dad, en el modo 64, con todo el soft¬ 
ware y el hardware del C-64. EF éxito 
de este modelo y la gran cantidad de 
programas de que dispone harón que 
la idea de a compatibilidad aparezca 
como una de las grandes bazas de 
Com modere 

Aunque aF encender el microorde 
nador nos encontremos en el modo 



128, basta con teclear el comando GO 
64 para entrar en el modo 64 Enton¬ 
ces descubriremos que realmente es¬ 
tá todo ahí; el teclado del 64, los chips 
VIC y SID, los ports de los jvysticks 
y todos los otros ports de entradas y 
salidas. Todo el software para el 64 ya 
sea de cinta, cartucho o diskette fun¬ 
cionará a la perfección. 

MODO 128 

AF encender el ordenador, se entra 
automáticamente en el modo 128 a 40 
columnas, salve cuando se haya co 
pactado previamente un cartucho (el 
ordenador conmutará al modo 64) o se 
haya colocado el diskette CP/M en la 
unidad de discos (el ordenador con¬ 
mutará ai modo CP/M), En este modo 
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trabaja el procesador 8502 manejan¬ 
do 128K de RAM distribuidos en dos 
bancos de 64K. Rara trabajar con es¬ 
tos dos bancos de memoria, el C-128 
dispone de una unidad de manejo de 
memoria (MMUj que dispone además 
<ie espacio para otros 12SK, por So que 
se prevé !a posibilidad de expansiones 
de memoria, probablemente median¬ 
te la comercialización de un «RAM- 
disk*, es decir, un paquete de memo¬ 
ria RAM que se gestionaría como una 
unidad de diskeites, pero a la ve loe i- 
dad de una memoria RAM, 

Para acceder al modo 128 a 80 co¬ 
lumnas, basta con pulsar la tecla 
40/30. Posteriormente, se puede cam¬ 
biar el número de columnas, pasan 
do tío 40 a 8G y viceversa sin más que 
pulsar CTRL-X independientemente de 
la posición de la tecla 40/80. 

Existen algunas diferencias entre 
los dos modos. En el modo a 40 co j 
¡umnas se utiliza el chip VIG y se dis 
pone de 8 spistos, lo mismo que con 
el C-64. En cambio, en el modo a SU 
columnas se utiliza un nuevo chip de 
vídeo, el 8563, mucho más avanzado 


la versión BASIC 7*0 
incluye comandos 
para el manejo de 
gráficos f sonido y 
toda una serie de 
ayudas al 
programador. 


tos de programas desarrollados, sobre 
todo aplicaciones de tipo profesional 
—tratamientos de textos, bases de 
datos, bajas electrónicas, etc. 


EL BASIC DEL 128 

La versión BASIC del 128 es la 7,0 
y reúne lo mejor de los BASIC de to¬ 
cios tos modelos previos de Comino- 
dure PEI VIC, 064, C-16— incorpo¬ 
rando multitud de comandos nuevos. 
Se traía, desde luego, de uno de los 
puntos fuertes del C-128 y parece que 
con él, Gommotícre acaba de una vez 
por todas con las pegas de sus ver¬ 
siones de BASIC, 

Si empezamos por los comandos 
gráficos nos encontramos con que, en 




Vista de los porta, 
dol reset y de 
la fuente de 
alimentación. 



que el VIC y con características dife¬ 
rentes, Fór ejemplo, este nueva chip 
dispone de su propia memoria RAM 
dedicada, dejando libre la RAM de 
usuario. También ofrece una facilidad 
para copiar de modo casi instantáneo 
unas zonas de la pantalla en otras. 

Sólo hay un pequeño problema con 
este modo de 80 columnas y es ia ne¬ 
cesidad de utilizar un monitor con la 
densidad de pixels adecuada, ya que 
ni una TV normal ni el monitor 1701 
de Commodore proporcionan dicha 
densidad. 


EL MODO CP/M 


El acceso al modo GR f M se consi¬ 
gue sencillamente colocando el cds- 
kette de GRM en i a unidad de discos 
antes de encender el ordenador. En 
este modo se utiliza el procesador 
Z8Ü ; que ya viene incorporado de ori¬ 
gen en el C-128. 

Un punto importante es que Gom- 
modore ba incluido la versión CP/M 
3.0, mucho más versátil y potente que 
la antigua versión 2.2 
La inclusión de GP/M ensancha 
considerablemente el horizonte de po¬ 
sibilidades de utilización del C-128. 
CP/M constituye un sistema operati¬ 
vo estándar para ei que existen cien¬ 


el 128, se hace Innecesario tener que 
andar con PLEKs y PDKEs. 

Fn su lugar nos encontramos con 
las instrucciones ORAW r CIRCt.E pa- 
ra dibujar círculos, elipses y polígo 
nos, BOX para los rectángulos y 
PAINT que sirve para rellenar de co¬ 
lor cualquier área cerrada de la pan¬ 
talla. Para el manejo de sprites pode¬ 
mos utilizar SPRDEF y SPRSAV que 
nos permiten definir y almacenar spri¬ 
tes respectivamente También tene¬ 
mos a mano las Instrucciones BU MR 
para el control de las colisiones, 
RSPCÜLOR, RSPPOS y RSPR1TE que 
proporcionan datos sobre varios ££■ 
pactos de los sprites y SSHAPE y 
GSHAPL que permiten cambiar de si¬ 
tio la memoria de sprites. 

Rara ia generación de sonidos y 
música, este BASIC 7.G ofrece coman¬ 
dos como EN VELO PE (para el control 
de la envolvente AÜSRj, FILTER, 
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New Print es la familia de impresoras que hemos seleccionado para 
ordenador personal: rápidas, fiables, características profesionales y preci 
no son un juguete, sino una impresora económica. 
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SOU-ND y PL AY. También, existe un co¬ 
mando TEMPO que se utiliza para 
asignar una determinada velocidad a 
un conjunto de sonidos o notas mu¬ 
sicales que vayan a ser ejecutadas. 


El C-128 cuenta con 
tres procesadores; 
uno para cada uno 
de Sos modos de 
funcionamien to. 


ti manejo de la unidad de discos 
lleva también asignados una serie do 
comandos como DIQAD r US AVE y 
DVFREFY (equivalentes a ios del cas¬ 
sette) BGOT para cargar y ejecutar los 
programas de un óiskette y también 
APPTND, BACKLJR CATALOG y CO 
L.LEGT- Ningún otro BASIC de Com- 
modo re ofrece todos estos comandos. 

Ln otro aspecto, el BASIC 7.0 tam¬ 
bién ofrece comandos de carácter 


«estructurado* como IF„JHEN..,ELSE 
y un montón de utilidades como DE- 



ESPECIFICACIONES DEL 123 


— 

Modo 64 

Moda CPfWI 

Modo 128 

’ CPU 

7510 

Z-fiCA 

8502 

Máxima RAM 

$4K 


128K-512K 

' ROM 

16K 


48K 

lenguaje 

BASIC 2.0 

— 

BASIC 7.0 

Pantalla 

40 x 25 

40 x 25 8D x 25 

__ - 

40 x 25 80 X 25 

Alta resolución 

320 X 200 

320 X 200 

320 x 200 

Calores 

16 

16 

16 

| Frecuencia reloj 

1 02 MHz 

4 MHz 

2 ó 10 MHz 




La compatibilidad! 
con el CS4 es toial f 
tanto en el hardware 
como en el 
software. 



ULTL, RENUMRER y THAP/RESUME 
(para la detección y corrección de 
errores). 

Por último mencionaremos que, en 
el modo 123, algunos de los coman 
dos vienen asignados directamente a 
las teclas de función y que, por ejem¬ 
plo, la tecla f 8 da acceso a un progra¬ 
ma monitor de lenguaje máquina in 
corporado en la ROM 


CONCLUSIONES 

El C-128 es una máquina realmen 
te atractiva, con un BASIC muy com¬ 
pleto y con unas amplias pos i bi lid a- 
dos tanto a nivel doméstico como a 
nivel profesional Su éxito dependerá 
en gran parte del precio que finaJmen 
te se le asigne y también del precio 
con el que salgan al mercado los pe 
riferíeos, especialmente la unidad de 
diskettes. 

La máquina resulta especialmente 
interesante para Eos actuales usuarios 
del C-64, ya que podrán hacer uso de 
todo el software y el hardware que ha¬ 
yan adquirido. 

Habrá que esperar para ver la res¬ 
puesta de Eas casas de software a es¬ 
te nuevo modelo y especialmente la 
adaptación, al formato de disketíes de 
Gommodore, do la amplia gama de 
programas diseñados para el sistema 
operativo CF'M. ■ 
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Atrévete con la nueva SGÍO 
Commodore de 
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Con la misma impresora podrás trabajar directamente con tu Commodore y si algún día te 
atreves con el PC de Commodore la misma impresora te servirá sólo cambiando un 
interruptor. 

Las impresoras STAR te ofrecen: 120 cps.. 100 tipos de letra diferentes, letra de calidad 
(NLO), fricción-tracción, cinta de máquina dé escribir, si trabajas con el Simon’s Basic 
podrás hacer hard copys directamente de pantalla 
El futuro está en el universo y STAR es tu estrella. 


De venta en establecimientos especializados: 

IMPORTADO POR: 

O6Ü09 BARCELONA. Consejo de Ciento, W9 
TeL (93) 231 59 13 

23020 MADRID. Comandante Zorita. 13 
Tels. (91) 233 0Ü34 • 233 09 24 





























Ya no hacen falta potentes y sofisticados sistemas para 
trabajar con imágenes reates ; con tan sólo este pequeño 
cartucho, el software que te acompaña } un equipo de video 
y ef CBM4 o C128, podemos tener en casa todo 
un sistema de producción. 


E 

Kmt cartucho dígitalizador se co¬ 
necta directamente al port del usua 
rio (¡ojo' no al colector de expan¬ 
sión), siendo alimentado per el or¬ 
denador. 

La conexión para la señal de vídeo 
se encuentra en la cara superior del 
cartucho y es igual que la del Moni¬ 
tor Cornmodore. 

Fl único requisito que ha de tener 
la señal es tener un voltaje de i vol¬ 
tio pico a pico sobre 75 ohmios, ca 
racterística muy común en casi lo* 
das las cámaras y grabadores de vi 
deo, y que se debe comprobar en el 
manual del aparato o alguna chapi¬ 
ta indicadora en el mismo, (En inglés 
aparecerá escrito como: «1 Vss on 
75 ohm» o «1 Vss ■ íimpcdance:75 
ohm». 


mera, incluso con el grabador inter¬ 
conectado, del propio grabador o 
también de un receptor vía satélite 
con salida de vídeo. 

El mismo cartucho tiene 3 torni¬ 
llos para realizar otros tantos ajus- 


El aparato de video {tanto la cáma¬ 
ra como el grabador) puede ser de 
cualquier sistema o de cualquier 
marca con tal de cumplir la caracte¬ 
rística antes señalada. 

Asimismo, la señal de video pue¬ 
de provenir directamente de una cá- 
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Cijitali^dor 

de im£g@nes 

para CBIVI04 

w 1-^28 




Una imagen real y su dígitaíización. 


tes mediante un pequeño destor¬ 
nillador: 

1. CONTRASTE: {arriba a la \¿ 
quierda), para aumentar o disminuir 
[a ganancia del amplificador de ví¬ 
deo 'interno a! cartucho), 

2 ANCHURA: (abajo a la tequien 
da), para regular las proporciones de 
la imagen 
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3. BRILLO: (arriba a la derecha), 
regula la proporción de tonos blan¬ 
cos en la imagen.. 

Tras realizar las oportunas co¬ 
nexiones y con el ordenador apaga¬ 
do se introduce con cuidado el car¬ 
tucho en el parí del usuario, se en 
ciende y.., 

¡MANOS A LA OBRAS 

Es el momento de cargar el soft 
ware necesario para trabajar. Este 
se encuentra disponible en disco, 
cinta e incluso otro cartucho (¡Este 
sil, conectado al port de expansión). 

Una vez cargado, al ejecutarlo, 
aparece en pantalla el menú de op¬ 
ciones, 

L as distintas opciones se eligen 
moviendo una mano parpadeante 
con las teclas del cursor y pulsando 
RETURM para activarlas: 

A. Lectura de le imagen y pre¬ 
sentación en pantalla: Esta opera¬ 
ción sólo es posible si se está reci¬ 
biendo señal del aparato de video 
(cámara o grabador). Se ha de man 
tener quieta 3a cámara o fija la ima¬ 


gen deJ grabador en cada caso se¬ 
gún de donde proceda la señal du¬ 
rante unos 4 segundos aproximada¬ 
mente. Se pueden realizar sucesivas 
lecturas con tan sólo pulsar la barra 
de espacios 


La dígita lizac ¡ó n se realiza de for¬ 
ma vertical y de izquierda a derecha 
(a modo ríe barrido lateral), Después 
del barrido, se obtienen los valores 
de luz y color para 65536 (256 x 256) 
puntos en memoria. 


El programa ALARM detecta lar 


Procesamiento digital de imágenes 


El interés dí? los métodos de 
procesamiento digital de 
imágenes procede ríe sus dos 
áreas principales de aplicación, el 
perfeccionamiento de información 
gráfica para slj interpretación 
humana y el procesamiento de 
datos de escenas reales para su 
percepción autónoma por 
máquinas. Una de las primeras 
aplicaciones de las técnicas de 
procesamiento de imágenes 
dentro de la primera categoría fue 
el perfeccionamiento de 
fotografías periodísticas 
digitalizadas, enviadas por cable 
Submarino entre Londres y Nueva 
York., La introducción del sistema 
ríe transmisión fotográfica por 
cable a principio de ios años 20 
redujo el tiempo requerido para 
transportar una fotografía a 
través del Atlántico desde más de 
una semana a menos de tres 
horas. Las foíograñas eran 
codificadas para su transmisión 
por cable y reconstruidas 
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después en el extremo receptor 
mediante un equipo de impresión 
especializado. 

Algunos de los problemas 
inicíales en el perfeccionamiento 
de la calidad visual de estas 
primeras fotografías digitales 
estaba relacionado con fa 
selección ríe los procedimientos 
de impresión y la distribución de 
los niveles de brillo. En los años 
siguientes, algunos de estos 
métodos fueron abandonados en 
beneficio de nuevas técnicas que 
producían mejoras tanto en la 
calidad tonal (niveles de brillo) 
como en ia resolución ríe las 
imágenes. 

Aunque {Jurante los siguientes 
treinta y cinco años continuaron 
realizándose mejoras en los 
métodos de procesamiento de 
fotografías dígita-os transmitidas, 
fue necesario el advenimiento del 
programa espacial 
norteamericano para convertir en 
centro ríe atención las 


posibilidades futuras de! 
procesamiento de imágenes. Los 
trabajos sobre el uso ríe técnicas 
de ordenador para perfeccionar 
imágenes procedentes de una 
sonda espacia! comenzaron en e¡ 
Laboratorio ríe Propulsión a 
Chorro (Pasadena, California) en 
J964-, cuando fueron procesadas 
mediante ordenador aigunas 
fotografías de la l una 
transmitidas por e! Ranger 7, con 
objeto ríe corregir varios tipos de 
distorsión inherentes a la cámara 
de TV de a bordo. Estas técnicas 
sirvieron como base para 
posteriores métodos mejorados, 
usados en la intensificación y 
restauración de imágenes 
procedentes de programas 
espacíales como las misiones 
Eurveyor a la Luna, las series ríe 
vuelos Maríner a Marte, o los 
vuelos tripulados, «Apolo», a la 
Luna, 

Desde 1964 hasta el presente 
articulo, el campo rile! 
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Lo que en pantalla se ve es sólo 
parte de la imagen digitalizada (i60 
X 200 puntos), no obstante se pue- 
do observar toda ella desplanzando 
la pantalla a modo de ventana sobre 
la imagen total mediante las teclas 
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de movimiento de! cursor. 

La imagen es presentada con 4 to¬ 
nos de gris, teniendo la posibilidad 
de añadir a cada tono un color arte* 
ficial pulsando las teclas de función 
y consiguiendo imágenes de lo más 


diferencias entre estas dos imágenes. 


procesamiento de imagen ba 
experimentado un vigoroso 
crecimiento. Además de las 
aplicaciones en ef programa 
espacia?, las técnicas digitales de 
procesamiento de imágenes se 
usan hoy día en gran diversidad 
de pro Nemas que, aunque a 
menudo no están relacionados, 
comparten una necesidad común 
de métodos capaces de realzar 
información gráfica para su 
análisis e interpretación 
humanos. Lr> Medicina, por 
ejemplo, los médicos tienen Ja 
ayuda de procedimientos de 
ordenador que intensifican el 
contraste o codifican los niveles 
rio intensidad en color para una 
más fácil interpretación de 
imágenes obtenidas con rayos X 
y aíras imágenes biomádicas. L ?as 
mismas técnicas o similares son 
usadas por los geógrafos que 
estudian los modelos de 
contaminación a partir de 
imágenes aéreas y de satélites. 

¡ amblen se han usado 
:r. ■ dimientos de intensificación 
restauración para procesar 


imágenes degradadas que 
representan objetos no 
recuperables o resultados 
experimentales que sería 
demasiado costoso duplicar. Ln 
Arqueología, por ejemplo , ha 
habido casos en Sos que 
fotografías borrosas, que eran Jos 
únicos documentos sobre 
artefactos raros, perdidos o 
dañados después de ser 
fotografiados, han sida 
restauradas con éxito mediante 
métodos de procesamiento de 
imagen. Fn F ísica y otros campos 
relacionados, fas imágenes de 
experimentos en áreas taíes 
como plasmas de alta energía y 
microscopía electrónica son 
n te n s ifrcad as ñorm a? meri te 
mediante técnicas de ordenador. 
Aplicaciones con éxito similares 
:Je los conceptos de 
procesamiento de imagen se 
pueden encontrar en Astronomía, 
Biología, Medicina nuclear, 
Defensa y aplicaciones 
Industriales, 

Los ejemplos anteriores tienen en 
común el hecho de que los 
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fantasiosas y atractivas. Pulsando 
repetidamente una tecla ¡(por ejem¬ 
plo Ft) se varía el correspondiente 
tono de gris con colores sucesivos, 
si se pulsa SH1FT F1 r en sentido 
contrario, podiendo volver a la ima¬ 
gen original en blanco y negro pul¬ 
sando la recia con el símbolo de 
libra «L>. 

B. Grabación en disco y carga de 
la Imagen completa (256 x 256): Al 
situar ía manita en esta opción y pul¬ 
sar RL RJRN, se nos invita en el cen 
tro de la pantalla a ponerle el nom 
t>re de la imagen. 

C. Grabación con formato Koala 
o Paintmagic: La forma quizá más 
atractiva de jugar con este cartucho 
es a través de cualquiera de estos 
paquetes. Nosotros lo hicimos con 
ei XQALA PAD y obtuvimos diverti¬ 
dos resultados con la cara del autor 
de este articulo 

D. Retomo al Basic sin Reset: A 

pesar de no disponer de alguno de 
los paquetes antes mencionados, 
podemos manejar a nuestro antojo 
la imagen digitalizada mediante 


resellados del procesamiento 
están destinados a su 
interpretación humana. La 
segunda gran área de aplicación 
de las técnicas digitales de 
procesamiento de imágenes, 
mencionada al principio, es en 
los problemas concernientes a la 
percepción por máquinas. En este 
caso, el interés está centrado en 
procedimientos para extraer, a 
partir de una imagen, información 
de la forma adecuada para su 
procesamiento por ordenadores. 
Frecuentemente, esta información 
presenta coca semejanza con las 
características visuales usadas 
por los humanos para interpretar 
el contenido de una imagen, 
Ejemplos del tipo de información 
usada en Ja percepción por 
máquinas son ios momentos 
estadísticos, coeficientes de la 
transformada ríe Fourier y 
medirías mulíiríimensionaies de 
distancia. 

Los problemas típicos en la 1 
percepción por máquinas, en los 
que se emplea habitualmente 
técnicas de procesamiento de 
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cualquier programa er¡ BASIC. ¿No 
te gustaría utilizar tu propia imagen 
en un programa? Poder disponer de 
una imagen real en memoria resulta 
de lo más interesante para aplicarla 


imagen, son el reconocimiento 
automático de caracteres, el 
ensamblaje e inspección de 
productos mediante robots 
industriales, reconocimientos 
militares, el procesamiento 
automático de huellas digitales, 
el estudio de imágenes de rayos 
X y muestras de sangre; y el 
procesamiento automático de 
imágenes aéreas y de satélites 
para ayudar a la predicción 
meteorológica y la valoración de 
cosechas. 

REPRESENTACION DE LAS 
IMAGENES DIGITALES 

El término «imagen monocroma» 
o «imagen*, simplemente, se 
refiere a una función 
bitílmensiona! f(x, y) de la 
intensidad luminosa, donde x e y 
son las coordenadas espaciales y 
el valor f en un punto (x, y) es 
proporcional al brillo (o nivel de 
gris) de la imagen en ese punto. 

A veces, es útil ver una función 
imagen en perspectiva con el 
torcer eje representando' el brillo. 


íjq ocBTvmcrtiíjr® 
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a nuestros programas particulares 
ya que la información por donde me¬ 
jor centra» es por ios ojos... 

La posición más afta de la memo¬ 
ria BASIC seí desplaza automática 


Si se sigue el convenio de asignar 
valores proporcionalmente más 
altos a las áreas más brillantes, 

Ja altura de los componentes en 
la representación sería 
proporcional al brillo 
correspondiente de la imagen. 

Una imagen digital es una imagen 
f (x, y) que ha sido discreteada 
tanto en las coordenadas 
espaciales como en el brillo. Se 
puede considerar una imagen 
digital como una matriz cuyos 
índices de fila y columna 
identifican un punto en !a imagen 
y el elemento correspondiente de 
la matriz identifica e« nivel de gris 
en ese punto. Los elementos de 
tal matriz digital son llamados 
elementos de imagen o pixeis 
(abreviatura de «pieture elementa 
usada comúnmente). 

Aunque el tamaño de una imagen 
digital varía con la aplicación, hay 
numerosas ventajas 
seleccionando matrices 
cuadradas (mismo número tíe 
filas y de columnas) con tamaños 
y número de niveles de gris 
potencias enteras de 2. Ror 


mente a $4üüü para conservar la 
imagen en memoria y no machacar¬ 
ía con nuestro programa. 

E. Utilización del lápiz óptico; Al 

seleccionar esta opción se carga 
instantáneamente una rutina para 
facilitar la utilización del lápiz óp¬ 
tico. 

IMAGENES SOBRE EL PAPEL 

También, por supuesto, el «Video- 
Uigitizcr* está pro parado para reali¬ 
zar el volcado a impresora de toda 
la información gue veamos en la 
pantalla. 

Para ello, el menú ofrece una se¬ 
rie de opciones orientadas a este pe^ 
riférico, que permiten conectar cual¬ 
quier tipo de impresora. 

Seleccionando F se activa la im¬ 
presora (el mismo resultado se ob¬ 
tiene pulsando la tecla P cuando se 
ve la imagen en pantalla). 

Antes de ello, debemos seleccio 
nar el tipo de impresora que tene¬ 
mos (parpadea aquel tipo elegido), 
entre una amplia gama como son 
las impresoras Commodore 


ejemplo, un lamaño típico 
comparable en calidad a una 
imagen de TV monocroma es una 
matriz de 512 x 512 con 128 
niveles de gris. 

ELEMENTOS DE UN SISTEMA DE 
PROCESAMIENTO DIGITAL DE 
IMAGENES 

El funcionamiento de tal sistema 
puede ser dividido en tres 
bloques principales: 

[figifalízación. procesamiento y 
presentación 


Digital izad ores 

Un digitalizador convierte una 
imagen en una representación 
numérica adecuada para su 
introducción en un ordenador. 
Algunos digital izado res requieren 
que la imagen a digital izar sea 
una transparencia (el negativo de 
una película, por ejemplo) o una 
fotografía. Otros pueden aceptar 
también imágenes naturales que 
tengan la suficiente intensidad de 
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Menú de opciones del sistema de digilatización. 
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Eí viejo bonachón de Rupert 
sabe caminar, saltar, brincar, 
subir escaleras e incluso vo¬ 
lar, ¿pero conseguirás que 
llegue a la fiesta? 

32 estimulantes pantallas lle¬ 
nas de alegría y de diversión. 


Los juegos más poderosos del Universo 


MIND GAMES ESPAÑA, SA 
Mariano Cubí, 4 ent e . 

TeL 218 34 00 

Disponible en GALERIAS PRECIADOS 




yenlos mejores establecimientos de software 
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1515/1525, MPS S01/303, CANON 
1210, GP 700a, EPSON y OKI MATE 
20. Con la opción EPSON se pueden 
utilizar todas as impresoras con 
gráficos compatibles-Epsan, tales 
Como Panasonic, BX 100, RX, FX y 
todas las de la gama STAR. 

Para poder trabajar con impreso¬ 
ras distintas a las Commodore a tra¬ 
vés del bus IEG r es necesario dispo 
ner de un interfacc con un modo 
transparente en la dirección secun¬ 
daria número 5. Todas ía§ impreso¬ 
ras con conectar tipo Ge ni ron tas no 
necesitan interface alguno si se uti¬ 
liza un cable conectado al porf del 
usuario de Ea manera indicada en la 
figura 3, 

En el caso de utilizar una impreso¬ 
ra con colores, la imagen se impri¬ 
mirá con los colores que aparezcan 
en la pantalla. Pero,,, 

¡MAS COLORES! 

Et representar imágenes con 4 to¬ 
nos de gris es sólo una limitación de 
la representación en pantalla, no del 
C64. Este es capaz de reproducir la 


imagen con 16 tonos, pero no a tra¬ 
vés de pantalla sino de la impresora 
adecuada; es el caso de las impre¬ 
soras Epson, Canon 1210, GP 700a. 


OKIMATE 20. Por otra parte el digi¬ 
tal izador es capaz de obtener una re¬ 
solución de 256 tonos de gris si se 
dispone del equipo adecuado 


Antes y después de utilizo: 



luz para excitar el detector, por 
ejemplo las cámaras de TV. 

Procesadores de imagen 

Los sistemas usados para el 
procesamiento de ¡mágenes se 


extienden desde 
microprocesadores para 
aplicaciones de propósito 
especial hasta sistemas de 
grandes ordenadores capaces de 
realizar gran variedad de 
funciones sobre matrices de 




Componentes de un sistema básico de propósito general de procesamiento digi¬ 
tal de Imágenes. 
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imágenes de alta resolución.'El 
parámetro principal que influye en 
¡a estructura del sistema es el 
flujo de datos requerido. Dado 
que las matrices de imágenes 
digitalizadas son. en la mayoría 
de los casos, de grandes 
dimensiones, se necesitan 
medios de almacenamiento 
masivo de información adecuados 
y eficientes. 


Dispositivos de presentación 

L.a función de la unidad do 
presentación en un sistema de 
procesamiento de imagen es 
convertir las matrices numéricas 
almacenadas en el ordenador en 
una forma adecuada para su 
interpretación humana. I os 
principales medios do 
presentación son los CRTs (tubos 
de rayos catódicos), sistemas de 
TV, y dispositivos de impresión, 

En los sistemas de GRT las 
posiciones horizontal y vertical de 
cada elemento en la matriz de 
imagen son convertidas en 
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APLICACIONES 

i.as posibilidades artísticas del 
paquete son innumerables, entre 
ellas el fabricante aconseja a los pe¬ 


luqueros una muy curiosa para que 
pueda dar una idea al cliente de 
cómo le va a sentar un peinado. 

¿Cómo?, mediante el «'Video Dsgi- 
ti/ern digital iza la cara del diento, la 



tableta gráfica KOALA PAO. 

voltajes que so usan para desviar 
el chorro de electrones del GRT. 
En cada punto, la intensidad del 
chorro es modulada usando un 
voltaje proporcional al valor del 
punto correspondiente en la 
matriz numérica. 

Los sistemas de presentación de 
TV convierten una imagen 
almacenada en el ordenador en 
una señal compuesta de vídeo 
que puodc ser presentadla en un 
monitor de TV. La ventaja de 
estos sistemas es que las 
presentaciones creadas en un 
monitor de video tienen una 
tonalidad muy parecida a la de 
las fotografías, produciendo una 
salida fácilmente asimilable por 
* el sistema visual humano. 

Los dispositivos de presentación 
por impresión so utilizan 
principalmente para trabajo de 
procesamiento con poca 
res elución. Para generar 
imágenes con tonos de gris 
directamente sobre papel se 
puede usar !a posibilidad de 
sob reimpresión de una impresora 
de lineas estándar. El nivel de 


gris de cualquier punto puede ser 
controlado por el número y 
densidad de los caracteres 
sobreimpresos en ese punto. 
Seleccionando apropiadamente el 
conjunto de caracteres es posible 
alcanzar distribuciones de niveles 
de gris» razonablemente buenas, 
con un programa de ordenador 
sencillo y pocos caracteres. 


CONCLUSION 

Gomo conclusión sólo cabe 
destacar la gran evolución de las 
cuatro categorías principales tíe 
técnicas de procesamiento de 
imagen: 

1 Dicitalización de imágenes, 

2. Intensificación y restauración 
de imágenes. 

3 Codificación de imágenes. 

4. Kegmemación y 
representación de imágenes. 
Durante los últimos años, se 
abren las puertas a nuevos 
campos, como la robótica o la 
a uto m áf i c a, que revol u c torta rán I a 
sociedad actual. c 


graba con formato Koala o PaintMa- 
gic ¡antes comentado) y posterior¬ 
mente con cualquiera de estas apli¬ 
caciones hace sus retoques en *su. 
víctima*. 

Para procesos industriales tiene 
también gran utilidad, por ejemplo 
para crear una base de datos con 
piezas reales, o para una agencia do 
publicidad 

Otra de fas aplicaciones sugeridas 
y que nosotros hemos probado es la 
de control de seguridad de recintos 
cerrados. Mediante la cámara se ex¬ 
plora un determinado recinto portó 
d team ente, almacenando la imagen 
obtenida y comparándola cada vez 
con. la imagen del recinto original, 
haciendo saltar la alarma en caso de 
encontrar diferencias. 

El disco, cinta o cartucho sumirás 
trado con el software-soporte inclu¬ 
ye 4 programas de aplicación, entre 
ellos uno para la última aplicación 
comentada: «ALAHM*. Con «VIDEO 
DIA SHOWn so presentan sucesiva¬ 
mente imágenes grabadas en forma¬ 
to KOALA, francamente asombro¬ 
sas y que resultaban do muy buen 
efecto, por ejemplo, para la amblen 
tac ion de discotecas. Con «VIEW*. 
Se pueden llamar estas mismas imá¬ 
genes pero desde el BASIC utilizan¬ 
do el comando SYS. Por último, se 
encuentran grabadas imágenes de 
prueba fu TEST PICTURLS ») con 4 y 
16 tonos de gris. 

en definitiva... 

La casa austríaca Print Téchete ha 
conseguido con el «Video Eüyitizer* 
un gran paquete de aplicación 
Atractivo por sus innumerables apli¬ 
caciones, cómodo por su facilidad 
de manejo y versátil por su caracte¬ 
rística de ser un paquete muy abier¬ 
to de cara al usuario al poder éste 
disponer a su antojo de la imagen di¬ 
gitalizada sin necesidad de utilizar 
el cartucho o d software que le 
acompaña. 

Es una lástima que una aplicación 
tan interesante venga acompañada 
por un manual tan pobre y con es¬ 
casas especificaciones técnicas, 
aunque esto último puede conside¬ 
rarse una ventaja para el usuario no 
muy avezado en la materia, es un 
obstáculo para Eos que nos gusta 
«enredar a fondo*. 

Mario Cavestány Velasco 


V 21 


oorni-ricíctorH ^ 

J¿i.r¿ir ó ¡ 






















i 

! 


l 

i 


i 


I 



■/ 


Summer 
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Siguiendo con su carrera do éxi¬ 
tos, la firma norteamericana LPiX, 
distribuida en España por COMPU» 
L.GGlGAl, 5.A., nos sorprende grata 
mente con dos programas dedica' 
dos de ¡leño al deporte. El primero 
de eNos es este SUMMER GAIYIES N 
que aquí comentamos, el otro lleva 
el nombre de WINTLR GAMES y 
pronto hablaremos de él. 

Este juego es una versión nueva y 
mejorada de su predecesor, que lle¬ 
vaba el nombre de SUNIMLR GA 
M LS o juegos de verano. Se trata del 
clásico programa de pruebas depor¬ 
tivas en el que el jugador o les juga 
dores {que pueden ser tantos como 
se quiera) tienen que superar una 
tras otra una serie de pruebas depor¬ 
tivas eliminatorias. Para superar 
cada una de ¡as pruebas se requiere 
un buen manojo del dedo que pulsa 




el botón de disparo del joystick, 
pues cuanto más deprisa se pulse 
dicho botón, mayor será la puntua¬ 
ción obtenida en la prueba, 

Fi juego incluye:? algunos detalles 
muy cuidados que añaden atractivo 
al conjunto. 

Todo comienza con la ceremonia 
inaugural, el encendido de la antor¬ 
cha y la suelta de palomas en e! es 



tadio. Después viene la «ase de se¬ 
lección del número de jugadores y 
un detalle muy divertido: cada juga» 
dor puede escoger bajo qué bande¬ 
ra va a competir. Para ello seleccio¬ 
nará entre un conjunto de banderas 
de varios países. 

Cuando lo haya hecho, escuchará 
el himno del país seleccionado fhim 
no que volverá a escuchar cada vez 
que se proclame campeón en algu¬ 
na de Jas pruebas). Después, se po¬ 
drá comenzar con las pruebas. Cada 
una de ellas se desarrolla en un es¬ 
cenario diferente. Algunas dentro 
del estadio (corno las de triple salto 
o lanzamiento de jabalina) y otras en 
escenarios específicos para la prue¬ 
ba (como las de remo o equitación). 

La característica esencial del juo 
go son sus increíbles gráficos, con 
unos escenarios realmente cuida¬ 
dos y con una fenomenal utilización 
de los spritcs para simular a los de¬ 
portistas. En este apartado también 
hay que destacar eJ movimiento do 
los sprites: cuando corren, saltan o 
lanzan, parece que estamos contem¬ 
plando una prueba deportiva por te¬ 
levisión, tal es el grado de progrese 
vidad y suavidad de los movimien- 
tos. 

El colorido está bien seleccionado 
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y resulta suma mente agradable. Re¬ 
sumiendo, nos encontramos con 
unos gráficos muy, muy buenos, que 
contribuyen en un ochenta por cien¬ 
to al interés de! programa. Además 
de los gráficos, hay que contar con 
el carácter competitivo y de supera¬ 
ción del juego. Sí se juega a un solo 
jugador, habrá que tratar de superar¬ 



se y batir nuestro propio récord, Si 
hay varios jugadores, lo más impor¬ 
tante será batir al contrario {bueno, 
en realidad, y como se suele decir, 
lo más importante es competir y pa¬ 
sárselo bien}. Otro aspecto que con¬ 
tribuye al interés del juego, es la va 


riedad de pruebas en las que se pue 
de participar Por ejemplo, al co¬ 
miendo del juego se puede escoger 
entre participar en todas las pruebas 
o sólo en alguna de ellas y también 
se pude escoger entre participar o 
no en las pruebas incluidas en la 
versión anterior de esto juego O 
SUMMER GAMES. 

El apartado de sonido está cuida¬ 
do con esmero. Cada una de las 
pruebas incluyo sonidos caracterís¬ 
ticos, como por ejemplo el do los re¬ 
mos entrando en el agua en la prue¬ 
ba de remo. Además, y como ya he¬ 


mos comentado, cuando el jugador 
se proclama vencedor en alguna de 
las pruebas sonará el himno corres 
pon diente a la nacionalidad que se 
haya elegido. Algunos do los himnos 
están mucho más conseguidos que 
otros, pero en general todos suenan 
bien. 

En definitiva unos gráficos estu¬ 
pendos, una velocidad y progresivi- 
dad de los movimientos muy'buena 
y la posibilidad de montar competi¬ 
ciones entre los amigos, son las ca¬ 
racterísticas esenciales de SUM- 


MER GAMES lí. 
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entro de fas últimas novedades 
do Electronics Ait nos encontramos 
con SKYFQX. una interesante com¬ 
binación de simuladores de vuelo y 
juegos de destrucción de tanques y 
aviones con unos buenas dosis de 
manejo de sistemas electrónicos 
como radares y ordenadores dE* a 
bordo para la detección de enemi¬ 
gos. 

EL juego viene presentado tanto 
en disketie como en cassette c in¬ 
cluye una historia en viñetas en ra 
que se cuenta cómo se ha llegado a 
la situación de combate y cómo el 
piloto del avión de combate 
SKYFOX es el único que puede sal 
var la base de Ja federación de aste¬ 
roides dei ataque enemigo. Ft 
SKYí'QX es un estupendo avión de 
combate con una buena cantidad de 
sistemas de ataque y defensivos. 


Entre los de ataque nos encontra 
mos con los cañones láser, los mi¬ 
siles dirigidos por radar y los misi¬ 
les detectores de calor. Todos ellos 
deberán emplearse a fondo para 



vencer ai enemigo. Entre tos siste¬ 
mas defensivos nos encontramos 
con que lo primero y más importan¬ 
te es la fenomenal capacidad de 
vuelo del SKYFOX que le permite 
elevarse, descender y girar a toda 
velocidad. 

Poro además, el piloto cuenta con 
la ayuda de un ordenador de a bor¬ 
do que le señalará la posición de los 
tanques y aviones enemigos, le dará 
indicaciones sobre los daños en su 
avión y le guiará a través de las dis¬ 
tintas fases del combate. 

Todo el juego se desarrolla a tra 
ves de una serie de pantallas en las 
que lo más importante son ios grá¬ 
ficos, Estos están magníficamente 
realizados y proporcionan una Im¬ 
presionante sensación de tridimen¬ 
sional i dad. Además, y esto os un de¬ 
talle a tener en cuenta, la velocidad 
de movimiento es muy elevada, lo 
cual no suelo ser la característica de 
los juegos con unos gráficos tan 
cuidados. 

En cuanto a las opciones de jue¬ 
go nos encontramos con Jas si¬ 
guientes: hay 5 niveles de pericia del 
piloto que oscilan entre los niveles 
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^cadete* y uas de la base». Además 
hay 15 escenarios o situaciones de 
combate diferentes que incluyen 
desde misiones eje entmnamiento 
hasta Invasiones masivas por parte 
del enemigo i odo ello hace que el 
juego pueda adaptarse a Fa evo Fu- 
orón del jugador y que cuando éste 
alcance la suficiente destreza, en un 
determinado escenario, como para 
empezar a aburrirse, pueda cambiar 
a otro escenario que ofrezca mayo¬ 
res dificultades, Todo esto quiere 
decir que SKYF-OX puede dar mucho 
de sí y es poco probable que llegue 
a resultar aburrido o monótono an¬ 
tes de haber jugado muchas y mu¬ 
chas veces con ó I, 
í l manejo del avien se realiza uti¬ 
lizando ei joystick, que además sir¬ 
ve para disparar ei cañón láser o los 
diferentes tipos de misiles. Fl resto 
de los instrumentos del avión se 
controlan a través de ti retintas te 
tilas del teclado, E-gte manejo con 
junto üe joystick y teclado hace que 


las cosas sean complicadas las pri¬ 
meras veces que se juega, pero lúe 
go se agradece Ja variedad de opcio 
nes y se di fruta utilizando todos los 
dedos y cambiando de mano cons¬ 
tantemente para darle slj merecido 
a! malvado enemigo. 

Las instrucciones que acompañan 
al programa son muy completas y 
no excesivamente largas (última¬ 
mente hemos recibido algunos pro¬ 
gramas con verdaderos libros de Ins¬ 


trucciones, excesivamente largos y 
pesados). Por último, el tema de so¬ 
nido está bien tratado, especia]men¬ 
te en lo que se refiere a los efectos 
especiales como el ruido del cañón 
láser al disparar o el sonido del 
avión cuando es lanzado desde la 
base 

Por todo lo dicho, SKYFQX mere¬ 
ce una buena calificación basada, 
más que en la originalidad o nove¬ 
dad de la idea del juego, en la exce 
lente realización del mismo, .3 
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Raalm of 
impossibility 


R t 

t^ajo este sugestivo titulo, cuya 
traducción es algo así como FL PEI 
NO DL LO IiMPÓSIBLE, nos encon¬ 
tramos con un juego de LLECTftQ- 
NIC APTb de características me 
días. El juego se desarrolla en una 
serie de fases. En cada fase el juga¬ 
dor, representado por un muñequíto, 
debe desplazarse por una serie de 
escenarios, constituidos por varias 
pantallas, sobre los que encontrará 
varias laves que tiene que recoger. 
Lógicamente, en cada una de las 
pantallas se encontrará con unos 
cuantos enemigos que intentarán 
impedir el éxito de la misión. Los 
enemigos presentan variadas for 
mas entre las que citaremos la de 
seros humanos, serpientes y arañas. 

Para defenderse de los mismos, el 





jugador posee la capacidad de ir sol 
tando cruces por el suelo. Estas cru 
ces entorpecerán momentáneamen¬ 
te el movimiento de las criaturas 
hostiles. 

Como vemos, el argumento del 
juego no puede calificarse de origi 
nal. En el apar lado de gráficos nos 
encontrarnos con una pega. Si bien 
los escenarios están muy bien de¬ 
sarrollados, son originales y propor 
clonan una buena sensación de trl 
dímensionaJidad, no puede decirse 
lo mismo respecto a los personajes, 
■que están pobremente representa¬ 
dos j5or unas figuras demasiado pe¬ 
queñas y sin la menor gracia, ni en 
la forma ni en c[ colorido 

í n el apartado de movimiento 
ocurre algo parecido. Los escena 
rios fluyen uno tras otro en un sera- 
Iting casi perfecto a medida que el 
jugador avanza por ellos, pero el mo¬ 
vimiento del propio jugador y el de 
sus enemigos es muy pobre, poco 
preciso y poco elegante. Se diría que 
el juego se ha desarrollado pensan¬ 
do más en ios escenarios que en los 
personajes y que mientras los primE>- 
ros están más o menos logrados, los 
segundos son realmente pobres y 
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recuerdan a ¡os personajes de los 
primeros juegos que se desarrolla 
ron para el C 64. 

Otro aspecto a comentar de este 

: I ■ 1 : LO IM POS1B l £1 Jo con sí i - 

tu ye la forma de carga, que se de¬ 
sarrolla en varios trozos. Primero se 
carga una parte con i nst ruco iones y 
Juego se van cargando sucesiva' 
mente las partes def programa que 
corresponden a los distintos osee 
nanos. Este hecho, que en principio 
supone una mayor variedad en el 
juego y una mayor capacidad de 
aprovechamiento de la memoria, tie¬ 
ne el inconveniente de ser un proce¬ 
so lento 


Concluyendo, se trata de un juego 
do características muy medianas, 
alejado de íq que se puede conse 
guir y de lo que de hecho se está 


consiguiendo con si 064, Hubiera 
resultado interesante hace cosa de 
un año, pero actualmente el resulta- 
co es un juego un tanto obsoleto 3 
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Í^e nuevo encontramos a Sir Art- 
hur Pe n dragón en otra do sus aven¬ 
turas. Esta vez la aventura sucede 
en el barco fantasma «Blackwhi 
che*. Nuestro héroe deberá buscar y 
liberar eJ alma de su capitán, reteni¬ 
da por las fuerzas del mal. 

El juego se carga desdo el casset¬ 
te (con cargador turbo, por su pues 
to) en la -orma tradicional, pulsando 
SHIFT y RUN/STGF simultáneamen¬ 
te, Hay que hacer notar que la ver¬ 
sión en cassette trae además una 
cinta limpiadora. 

Durante la carga podremos ver en 
a panta'la de nuestro televisor el 
anagrama del juego (una calavera 
sobre la silueta de un galeón). Este 
gráfico está muy bien conseguido 
con bastante detalle. 

Una vez cargado, aparecerán en la 
pantalla las instrucciones, junto con 
una música también muy bien lo¬ 
grada. 

Pulsando el botón del joystick 
dará comienzo el juego. Aparecerá 
Sir Arthur Pendragon en la cubierta 
del barco fantasma. Su movimiento 
se dirige directamente con el jovs- 
tick r y da sensación de naturalidad. 
Se echa aquí en falta, sin embargo, 
un control de la velocidad de mo¬ 
vimiento. 

Inmediatamente comenzará a ser 
atacado por seres diabólicos (demo¬ 


nios voladores, pulpos, etc.), Cada 
vez que Sir Arthur sea atacado con 
éxito, disminuirá su tanto por ciento 
de energía disponible, y cuando éste 
llegue a cero, morirá [y se lo llevará 
una gran calavera sonriente). 

Contra esos ataques Sir Arthur tie¬ 
ne dos defensas: saltar (se realiza di 
rectamente pulsando el botón de 
disparo) y usar la espada Pero para 



ello tiene que encontrarla previa¬ 
mente. El uso de la espada también 
se hace pulsando el botón del joys¬ 
tick (y por cierto, el movimiento de 
Su Arthur con la espada está bas¬ 
tante conseguido), 

F l paso de la opción «saltar» a la 
opción «usar espada» ce efectúa 
pulsando cualquier tecla. 

Sir Arthur irá asi recorriendo el 
barco por diversas habitaciones He 
rías ele trampas y puertas secretas 
(esqueletos, medusas gigantes, ca¬ 
laveras, fuego, etc.) hasta lograr su 
objetivo. 

Ln la parte baja de la pantalla apa 
roce una -ínea que nos índica ef es 
:ado del juego (tanto por ciento de 
energía disponible que le queda a 
oir Arthur, estado de la búsqueda, 
opción íisaltar» u opción «usar es¬ 
pada») 

En definitiva, el juego es distraído 
V lo suficientemente complejo como 
para tenernos entretenidos un buen 
rato. Los gráficos son excelentes y 
a sensación dé tridimensionafidad 
completa. m 
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no de los apartados de juegos pa¬ 
ra ordenador que mas aceptación tie¬ 
nen entre los usuarios de micros do¬ 
mésticos es el que se refiere a los dis¬ 
tintos deportes de Ea vida reaE. Así se 
han hecho muy populares versiones 
comerciales de fútbol, baloncesto, te¬ 
nis, baseball, que permiten disputar 
partidos contra la máquina o contra 


otra persona, Carlos Alonso, de Ma¬ 
drid, ha enviado a nuestra redacción 
FRONTON, un juego que convierte el 
VI020 Standard en un frontón un tari 
to peculiar en el que el jugador debe 
demostrar sus reflejos y habilidad. 

O programa consiste en desplazar 
un hombre con su raqueta para con¬ 
seguir que la bala rebote 50 veces, 
Claro que como hemos comentado, el 
frontón es algo especial: el hombre no 
puede tocar las paredes ya que per¬ 
derá una bola, y tampoco puede pa 
sar de la mitad del campo de juego, 


además hay dos pequeñas paredes I 
que obstruyen la trayectoria de la bol 
la (unas veces ayudan y otras mol 
lestan). 

Para mover al hombre se utilizan lan 
laclas: 

F5 - arriba, 

F? = abajo. 

Z = izquierda. 

X — derecha. 

Teniendo en cuenta, al situarlo, que id 
bota sólo rebota en las zonas amar; 
31a y azul del hombre. 

Si se consigue que la bola rebote 
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50 veces {el contador de rebotes apa- 
race permanentemente en pan tal Ea). el 
programa termina con una felicitación 
yja invstacfón para hacer Jo de nuevo. 
Si, por el contrario, se agotan fas 5 bo- 
i as de que se dispone inicial mente el 
juego termina, con la posibilidad, otra 
vez, de intentarlo de nuevo. 

El esquema general de FRONTON 


se muestra a continuación: 

Od 20 Formación de gráffeos. 


200-290 

300-410 

500-630 


Dibujo del campo de 
luego. 

Presentación e instruc¬ 
ciones. 

Movimiento del hombre 
y definición de [as te- 
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1 20 
200 
21 n 
220 
23Ó 
240 
250 
260 
27U 
230 
290 

5i fr_i 

310 

320 

33<) 

340 

35! J 

36<i 

*70 

T -BO 

390 

4iKi 

41(1 

5 i Jo 
51 n 
52< t 
5 30 
550 
50 O 
58r i 
59(i 
ft.1 fu 
61 O 
621) 

6 3< > 

7c ii.i 
711) 
77(i 

7 30 


.51,51,119,119 


vece 


: i .. 


bATAá 7. ,59,Si T 31 , 

R^atV=5 

P Í7 “i;; ™'' p ™ "-(.B ■?V, a; : f □(, L3£0 za, Is 

FaRI-ai64tD77i32STEP. EE.J'ÜM , -,,. N[ , T 

29,-nexí ^* t 

9ÍS,^2! TUf)1E ' ;p ™ CiI,JHfNE*r 

F ■ 4-,f OFÍ lfc-.íjTFF '22: F ,[}H f t - (I . N , , T 

*¡=' m gwsrapáa. P » E .í" f r r 

1 . v 3i 1 BTEP2: ’= ™ PÉ I. -O: NEX1 

* = 1 :ÜV=l!P= 76 a ° !C ' 5 a ‘*"C‘F 

Püh € , 160:!» E. 36í‘i.79.0 

fSun»™***** R ü N T U N 

FP:IT'J1 * POR CARL ÜS 0LÜM5Ü" 

FRlNT''*-[)EBFa HACER QUÉ Lfl 
^RÍNT^EL HUMBRt HUE MAM JAR 
Fh.NT MI F5^ARRIBA F-7=ABAJU" 

ffíint-*-nü dlbfs tocar lar 

' RlNT "* a PUl ÜA UNA TR L A 

Cilios 

U =p * A* 72 + B : E =L +A * 22+1) 

11 D ' 7 746ÜRD ai42THENHX)(f 
IFEJf 9THFNB=9:GÜTÜ560 
IFBi 21 THf N56U 
Ijü 1 (J1 OL.X f 

™ 'B*: "iwhJuo ! F ”“ :F ™ F 7: '«®*E,-3í POMELO 5 

íí2?KJ»SÍ SS^ÍgS-SlS^S-*!»*** ■ «*«"« 0 .. 

i (-«=-■'2" lHtHPn\E.v--22X2'mFn'*5'l?7 ív> *~ ¿: '' 2: effíüsiiu 

if «*="x - ihb«*:e¿-m 4 - pmIpS’ »m- i . «m»* 

GÜTU5SO 

p¡¡. h p l - ,+>t2 ^ Y - -- 7 : PÜKE 304OO+X-f 27*Y - 
f’IJI-.E /¿jBí T . J ~ 1 11 

x=xi-nx 

IFX-i THFN[>X= DX : r=R . i : p uh E ^ 60 76,72o 


: A = 1 o: 


PFLUIA RÍ.BO| E 
RE MLJf OE CUf.J: 


PAfíEDLS YA QUE 


PfK, F r , Dr , L _ ^ LZ ou r K¡ 

UKFÜ , 3Í! PUh i n • , -2: B-Bt 1, BOTOSO., 


cías de movimiento. 

700-fíto Movimiento de la bola y 
comprobaciones de 
que reíjota. 

IGOü-1020 Fiesta una bola y com¬ 
prueba si se han aca¬ 
bado, 

2000-3040 Rutinas de fin de juego 
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740 
/SO 
? fjO 

770 

7BO 

/es 

790 
Si »Ü 
81 (.i 
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ICIO 

1 i )20 
2000 
2010 
202 < » 
20 30 
204< » 
20f¡O 
2060 
7GÓQ 
30» 10 
3020 
’ñ f.O 
3040 


rFR=3OIHEN2O0O 

IFXs21THEwiOOO 

Y=Y+DV 

IFY=2Ü RY=21T HFMDY-^DY:POKE36B76,230 

IFF'F-EO ( /oaun-X »-22* Y> =HQRPFf i { 7ÉSO + X + 22* Y F =60 THENDK= DX: POF £"7*0 76, 1 & H GDT □ 720 
IFPEEH (7óSO+X+22*Y ) =30THEMDX=-[))£: RÜfc fc 360 76 f 180:13010720 
PÜKE360 76„O 

PFfl NT "REBOTES: 1 - R: ' BOLAS:"V 
Üü T ÜS0J y 

Püh E56B74,12S!FORO»ITOlOOiNEXTsPO*E3 í874 t O: 0=0-1 
ÍF 9=0 TMEIN :.«XiO 
OÜT02H1 
FOFE "36076,0 

F‘R 1NT " íW Í1TRA 7" 

HETE i: IFtlín' 1 "THEN2G3Ü 
1F tí = "S"THEN 200 
IfEÍ= H N"THEN RDM36869,240:END 
enT02070 

PRINT "ZMMMMHM' MAL.fl SUERTE" 

PR I N T " Jf-OTRA 2 ,J 

GE. TE*! IFE *= " 11 THE N3Ó2U 

3FE*- “S THLTJ PÜKE36B69,240: ENB 
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REGISTER LATELY 
CONTINENTAL, S.A, 
Avca cíe fiúma. 175, 5, a -4 J 
0601 i -BARCELONA 
leí. (93) 254 49 38 

información; Sr. FERRER 


¡3211020D5& 2RSPB5SSa 
AL SERVICE 3E TOOOS 

D EP ARTAME NTO COMER CIA L: 

- Microprocesadores y ordenadores de gestión 
(gama Commndürc) para el particular y Empresa. 

- Programas educativos, de juegos y de diferentes 
aplicaciones, (Gestión, contabilidad) 

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS: 

C ursos Programación Basic y Cohol. 

-- Cursillos de grabación. 

- Prácticas con ordenadores y micro en 
la propia Empresa. 


Si te interesa la informática y deseas 
preparar tu futuro .... 


R.L.C. 


dispone de plazas limitadas para la prepara¬ 
ción de Programador de Ordenadores* 
Para acceder a una pía/a deberá realizar un 
test psicotccnico y los que lo superen 
obtendrán una bonificación del f>t> # en La 
matrícula* además de otras ventajas. 
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E VEC-20 

2 juego del Otheilo está entre los 
más famosos juegos de tablero y por 
ello ha sido objeto de muchas reali¬ 
zaciones para ordenador doméstico al 
igual que el ajedrez, el backgammon, 
¿os damas e, incluso. Jas cuatro en 
raya, 

FE miniclub informático EtfAPAAN- 
GA formado por un grupo de chicos 
(Garios, Paco. Mauricio y Angel) de 
Novillas (Zaragoza) ba remitido a la re¬ 
dacción de Commodore Magazine 
una nueva versión de! Otheilo para el 
Vic-20 Standard. 

Para aquellos que desconozcan las 
regias del juego deí Otheilo, a conti 
nuación sigue una sencilla descrip¬ 
ción. ES juego se desarrolla sobre un 
tablero de 64 casillas {8 x 8) con 64 
fichas que tienen sus tíos caras de di¬ 
ferente color. Oatía jugador pone al¬ 
ternativamente una ficha sobre el ta 
hiero, de forma que todas las fichas 
deS contrario que queden atrapadas 
son «capturadas* y, por tanto, se las 
cambia de color (dando la vuelta). Si 
en algún momento un jugador no tie¬ 
ne fichas que atrapar se ve obligado 
a pasar, cediendo su turno al contra¬ 
rio. Gana el que ai final consigue po 
ner más fichas de su color. 

Ln fa versión do Otheilo para C-64 
sólo hay que ir especificando la fila 


8 La posición inicial para 
comenzar la partida es: 



! 


























O 

O 







o 

• 




















. _J 



r 










r~ 














O 







O 

o 








• 

























.. J 


-i 

_ 








— 

■ 












• 







• 

o 






o 

• 

« 





















_ 








ANTtS DT MOVER 


DfSPUESüE MOVER 


juego- S ' 9U ' entes figuras *° n un eje/npro de cómo se va desarrollando el 
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y la columna donde se quiere situar 
la ficha y después esperar a que el or¬ 
denador realice-, a su voz. eü movimien¬ 
to correspondiente. 

Por último sólo cabe Indicar que so 
puede hacer que el ordenador juegue 
contra sí mismo haciendo un cambio 
en la línea 260 : 

260 B = X:X=0:O^ íl :GQTQ 50 


lo por0740 
2i> REAOñ.B 

"d IFAÍA,B) =TTHEWV=li EQTOIOS 
40 RE ADA „ R *Vs GOTOIOÜ 
50 PRIT'JT' ESTOY MEDITANDO ' 

?O RESTORE: 5=0; T=X: H=0 
30 READU 

10(i CíN (U+3) GOT020,220 
1 05 FORW= 1T OV: R EñPA, B 
115 IFA ÍA,BK >YTHEN2O0 

120 Q=0;EQRC=-ITÜ1:FDRD=-1TOl:F=A:G—B:K=0 / 

1 IF A tf +C T E+L1 S T HE N130 

> -i-l - F=E+C:B=0-i-0: GQTÍH JO 
tf-AíF+C,G*p) < : TTHffJ 1 70 
□=Q + F 
NE X T D , C 

IEQ-.HÜR (RND íl)-;, "JANDO =H) THE N2O0 
H=rQ: M=Ñ: N=n 
NEXTW 

íl h=( >t s-R nao 

lí H=QANDFÍ=U THEM6V0 

IFH^OTHENPRINTTJ no FUEDÜ MOVER ":FDRV=1T030Ü:NEXT:6QTQ250 
E’RIWI u n M-r JUGADA 1 ';N 
emjsub T .7o 

F'RINI" FICHA CX, YJ - - 
HE:. T A£ : IF A í =±'« P " f HENR=0 ; FR1N T " 

IFAí= H F H THENPRINT: ECTU/lO 
N=VñL CAÍ) : IEN-: lpRN -STHFN7/U 
f-RZMTN ii, 

AL T AtoM^VAL(AJI: IFM< 10RM BTHfN 310 
f F-í I N T| F F 1 T í Aí ,lL R=N: E=X ; T =Ü:W=ü; M=M+ 1 ; N=N ■ 

EÜSUB5Ü0: IFW 1 THE.N6USUB.37< i; E0TÜ26O 
ÜÜSLJB3 7C): GOTUCO 

SfrDTHFLLU+MAPAfiNCAi 
4 5 6 7 £3 VY M 
'■B-l 


14n 
150 
1 60 
í 70 
1E3(: 
3 90 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
2BO 
29i > 
300 
310 


3 3ü 
340 
7 7i > 
420 

4 30 

4513 

460 

470 

400 

490 

500 

5n» 


530 

5B0 

590 

ario 


D=| j; L =U: FRTNT '“S 
f'RIMT J ‘ «1 X 1 2 3 
F0fíB=2TC)9:FRINT' 

K]fíI>=2TO í ? 

PRIÑTCHRÍ í A Í-&, D> 3 : 

IFA:B,D>=XTHE NC=C+1 
ÍFA=OTHFML=L+l 
IMF X 1 [3 

FR1N T r 'll" ; B ■lrPRlNT" 

NEXTB 

PRINT'TI 12 3 4 5 
PRlNT ,r ^ESa a VIC=“:Cí 
i FL=OU RC=OPRL-i-C=64 J HEN 700 
RE 1IJRN 

F URü=-1 T (í 1: F ORD - 1 Tí) 1 

f=m: 

IF'A ÍF+C t G-hD> :-STHFW6 "ü 


0-TU=L: 


40 
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Del 15 al 22 de Noviembre 




En nuestros Stands E14 (Pabellón XII) y D-168 (Pabellón XI) 
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¡ 1 


61n F=F+CzG=G+-D 
6'2ó GDT0604} 

6*4) 1* A CF+C,G+D> TTHEN670 

64U IFh-F- ttNliN- -J, THEN6 70 

654 J A i F , G ) = T : W= W M 

660 I =F C:G=G D:GQ 70640 

670 NEXTD , Ci 3 F W O TREMA ( M T M ) ¡=T 

600 RETUhTJ 

6^o G05UB37O 

7oi) ít C L ThtENPRINT " TU GANAS. ” 

71o EFC=L THENF'RI NT 11 EMF'ATE « " 

720 IF C L T HE NPRIN T " VD GANO - " 

72% F'FÍINT MECHAMOS 0TRA MAS" 5 ; : GE TAS - I FAJ —"S" THENRUW 
730 IFA£= , 'W‘-THt.NLND 
735 F'RÍ !ÍT “Dfl 71'; Gü í Ü723 
740 CLR 

75< t x =Ar,C ( r ' • " ) ; D=ASC í M O " > : Y=ASO í" 4 ,h > , 

760 D IM A < 10,1J 

7 74 > F QR B= 2 T [39: F 0RC=2 T G9 

70i i A C ii, C ) —Y 

790 NEX TG|K 

ROO A ( 5,5 1 = X : A ( 6 , * J- - X 

B10 A(3,6?=□:A(6,5?=0 

B20 PR l N T 1 TÍ" : BOSUB 370: PRIN T 1 ' Ti ¿P »■ PASAR SF SAL IR" 

Ü30 PRINT" EMPIEZAS TU í£7N>7"; 

EÍ40 GETñí: I FA$ = "3 M T MENGO EíU 8370 : GDI U260 
tí 'Al 1F T Mí .N GQSU b S 70: GO TOSO 

s6o pkint “mmmm ’Tz 0010030 

90(1 DA T A4 T 2 ,2 ,9,2,2,9,9 T 9 

91 n UÍVTA 2 , 9,9,9,0,- 2,9 t 9,Q t 9, 2,2,2,2,3, 2 , 2, 2,3,2 
924> DATA 2,2,9,250, 2,2, 9,3,9, -2,9,2,8,2,-2,9,2,9,3 

V"o DAT A 16.2,4,2,3,2,6,2,7,9,4,9,3,9,6,9,7,4,2,5,2,6,2,7,2,4,9,5,9,6,9,7,9 
94i 1 D A T A16,4,4,4 T %, 4 T 6,4, .■ T 5,4,5,5,5,6,5,7,6,4,6,3,6,6,6,7, 7,4, 7,5, 7,6, 7, 7 
95í í DAT A 16,3,4,3,5,3,6,3,7,8,4,0,5,8,6,8,7,4,3,5,3,6,3,7,3,4,0,5,8, ó, 8, 7,0 
960 DATA0,2,3,5,2,0,9,9,9,9,3,0,2,2,0,3,9 
9 741 DATAS T G, 7, *., •., 0, tí , 3,0,8,3, 1 
24.(00 rüRA-2T09:FnRR-2T09 
2020 IF A í A,B > *YTHEM210O 

:■** FORE =- I TÜ1:F-URD =• 1 T01: F .«O: F=As G=B 
24..40 IFA<f*C, G+G) ■■ ■ j¡ THFN2060 
2050 t =i + 1 : F=F +C: 0=0 + B : G0TÜ2040 
2060 I r A (r- *C, G+ Dí : -GIMEN2080 

2074) IFF OTHFNPRINT c, ‘ - )AUN PUEDES MDVER 11 : A= 1 1 z D=ñ: C=Az D=A:NEXTD , C , B , A: G0SUB370: 

GOT026O 

2000 NEXtD,C 

Vio” Ni. X 1 0,p 
2110 FRIMT'T CORRECTO 
212c. EMU 

3000 *******+******■*** 

3i 1 1 l 1 -tr CUIJE MñPAAMCA * 

3020 *********** 7 ****** 

3030 * &- MAURICIO M.* 

3040 * NOVILLAS * 

3050 * ZARAGOZA * 

3090 ****-& *4 #*«■■*#‘44-**## 


'■ : GGSUB370 : GDTÜ50 


49 cMVTíOÍÍCVV» 

■ *4- p£jL-Z llyü. 4-t tí. 


NUMFRO 21 
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GUIA PRACTICA 


A IfCRO 
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W 1 


lí 


HACEMOS FACIL 
LA INFORMATICA 

•SlMCLAfR * SPECTRAVIDEO 
•COMIVIODORE • DRAGON 
•AMSTRAD * APPLE 
• SPERRY UNIVAC 


Modestu Lafusnie 
Idf 253 94 54 
23003 MADRID 

Jík£ Onega y édisei, 2] 
TíPI 411 23 SO 
23ÜG6 MADRID 

Fuíníjrral, 100 
Telf 22T 23 S2 
23304 MACjRÍü 

üonzÉI&i jg 
Tfiií 43 63 55 
4STO2 SEGGVí A 


63 Colombia,. 39 A 1 

Trlf 4E3 51 71 
2SOI 6 MÁDRIÜ 

Podre Damián IR 
TéJí 25S36 t3 
2 £036 MADRID 

Avila íiaucli. 15 
TH-lf 256 19 14 
06015 BARCELONA 

Stuait. 7 
T*i* B9l 70 3& 
ASAD JUEZ (Madrid | 


□JIPUTOJE 

RESOLVEMOS SU PROBLEMA 

COMHODORE - 04 
UNIDAD DE DISCO - VIC - 1»1 
IMPRESORA - MIPS - «OI 
PAQUETE DE PROGRAMAS DE GESTION: 
BASE DE DATOS - CONTABILIDAD 
PROCESADOR DE TEXTOS. r\X\ 

CONTROL D£ ALMACEN 1 YjY, 




& EmfejtjadArsa, » 

aasi£ MAD8ID Tina, 227 09 SO - 227 91 M 


COPIAS SEGUNDAD 

¿Ocrpíls liTur capias di: sícumljd de- lu?. pro 
Dianas «n nnta pr n>LcpidD&? 

ton íluKSra iretcrlíCí para ni C 6d y el Tic 211 
iWdrá'i l oncí La r pos da:a ss^tte o un d i UcséIí y 
an ( nsnetfn np.'n;.Hl y hacer copias de lo:v pro 
grafitos mientras au cargan en tu íirtfenadnr 
Admite cualquier sistema en carga n iuf&ú 
FurcÍDnarnientU gara mirado 
F’edidná merlinnru Talán Bafinuia 
IcitEriape C&pldaiú 3 325 p ía5 

PíOTfl ananás ¡unto Cúci cada ícrlidn un mu 
■HO OtidíCuiD 

Aparado dn Corneos 32QÜ3 Bírcclnna 


COMMODORE 64 

SUPES QUINIELAS Disro 
deslían ínrnl -.-l-n \ty¿ eSatuy floporiivús de 3 y J 
dms«in 

t.reac H>n ¡Je u=na q ,i :r5ÍL L 'n irsiAd-siica multlftlu 
' fladucción al n al 12 y vm figuras ítO unn 
quimil propia. a cnfnchsUira íi>n el ICO ,n 
aclareo 

Can Bilida [lur inpresoia y cscniCinia 

&ÜOÍI Has 

FASr TU*!BO WENITE 

T Acelero e* Datassnrie s 50C P|-is 

FAST TURBO OlüK 

* Acel era la Unidad Ce Diae oti 5500 Plie 

AS TOO-DATA, S- A, República Argeniinn. 4 a 

Apt 095 3anli- iqri ¿> ; CoPKiarünln TU ¡9611 fia CU: Í1 


CAMAFEO !NC. 

cassettes 

Q£ CALIDAD PROBADA 
PARA ORDENADOftES 


■ -adí. jnc (.vs íb i jjj Ai 


r n inn pr« 1 3Si .au» :ss&- p | Mr , 
c 13 2M pu=. U63 pina I rea B.IHS 

'■' 15 -13 ptü i sj.J. piar. | r¡j-, _, as 

t M KS niM i ÜOrJ piHs. a \%¿ p.,,: 


L ibra di: gnEtoa de ünvib contiü rcampíRSP correos 

CAMAFEO IH<. Dep 01 

dos e Láza/a G4ldiano f 1. 23036 Madrid. 



comp are los precíos 

CDMWÜDOflf rjd 54 500 Hag 

DATAS5FTTE U.OOO Prnt 

FAST Tl íRnn MfNUL p 5Ü0 Pns 

SOLOFLIRHT 3 930 Pías 

: tiuissus CHE 5 R 3 0 2 . 6 D 0 Pu, a 

2ft!(XÜN Ü4 aou Pira:; 



^ inpresara ;,iP:í eqj 
F[ü WPV [)| 5F TH 1 
Jraystick tírntk Shní II 
la-yitfink olin t pmnsln lun 
TJiscoh wraenas DD 

COMMQDORE 126 VA ESTA A L.A VENTA 
COW5 U4.TE PREHIOS 

ASTOC-DATA, S, A. República Arqenbna 4fl 

Api US - • de C.orTl| ifistcb Ie| (¡ffi-; 5S f|ñ ^ 


r« 


ORDENADORES PERSONALES 

• Peíiitricos y Acc^orlos. 

• Software rjq gcsltófl Aplicacione-s yiu^gos. 

• Cursos Baile pairo principiante* 
(Prédicas con ordenador} 

•Liaros y revistas íspcdaHzadas. 

¡¡¡PREGUNTA POR 
NUESTRAS OFERTAS!» 

Francisco Silwla, T9 
Tel 4&I O' 27 23026-Madrid 



INTFRFACE COPIADOR COSMOS' 
THOUG (CBIWE4 y VIC-20): 

Lste interface le permite hacer co¬ 
pias de seguridad de TODO softwa¬ 
re en soporte cassette (de CUAL- 
QLJ TE H ordenador personal) 
Funciona con CBM &4 o VJC 20 y 
dos CN2 o compatibles 

100 % de éxito GARANTIZADO en 
I a cop i a Test I g o ac ústico (voí lj men 
regulable), 

1 AÑO de garantía 
De exclusivo uso personal 
P.VP 3.500 ptas 


DELTABfT 

Colón, 20 
SÍUA (VALt.NCIA) 
Tel (06) 120 20 25 

DISTRIBUIDORES BIENVENIDOS 


A 

!'£! r■ s<| 


sanwuE -Limif 

Elí'.JJUI. 


ELECTRONICA 
^SANDOVALij 

DISTRIBUIDORES DE; 

COMMOí^ORE-E54 
ORIC-ATMOS 
ZX SPECTRUM 
SINCLAIR ZX 31 
ROCKWELL-AIM-65 
DRAGON-32 
NEW BRAIN 
DRAGON-64 
CASIO FP-2G0 

ELECTRONICA SANOOVALS A 
a SAN Ü OVAL 3, 4,6 • VIApñlO 10 
Tílétonas 445 75 5S 44S 76 OO 445 ÍB 70 
447 42 01 
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I, 


m el manejo diario de un microor¬ 
denador doméstico, a veces se echa 
de menos la posibilidad de realizar 
cálculos sencillos con un simple to¬ 
que de tecla. Algunos programas de 
gestión para ordenadores personales 
Incorporan en sus menús de trabajo 
un apartado que permite su uso co¬ 
mo calculadora. 

Dentro de este tipo de programas 
de utilidades, desde Gélida (Barcelo¬ 
na) nos Siega CALCULADORA CIEN I 
PICA realizado por Jaume Esteva Co¬ 
mo es fácil de adivinar por su titulo, 
el programa convierte al Commodore 
64 en una calculadora científica que 
puede realizar cualquier fundón típi¬ 
ca de este tipo dé cale usado ras. 


i_a presentación está verdadera¬ 
mente muy cuidada, pues al poner en 
marcha al programa (tecleando RUN), 
en ¡a pantalla se dibuja lodo el con¬ 
junto de tedas de la calculadora, dos 
pequeños dispfays y una mano. Esa 
mano se puede desplazar por toda la 
calculadora medíante el joystick, co¬ 
nectado al pon lo las teclas T (arri¬ 
ba), F (izquierda), V (abajo), G (derecha} 
y espadador Fára pulsar una teda 
basta con desplazar la mano hasta di 
cha tecla y pulsar diré» {en el joystick) 
o «espado» (en el teclado). De los dos 
disptays uno sirve para los cálculos y 
el otro para la memoria. 

Las operaciones que puede realizar 

la calculadora son; 


PREMIADO CON 



— Funciones básicas (suma, res 
ta, multiplicación, división), 

-- Funciones logarítmicas, 

— Función exponencial. 

— Función parte entera y parte de¬ 
cimal, 

— Raíz cuadrada y cúbica. 

— Cuadrado de un número, 

— Funciones trigonométricas er 
grados o radianes y sus inversas, 

— Potenciación quebrada. 
Cálculo de porcentajes. 

Hasta 8 niveles de paréntesis 
— Número pi. 

— Factoriales. 

— Almacenamiento do basta 
números en la memoria 
El ordenador emite un ruido cad; 
vez que se pulsa una tecla. lambió: 
emite un sonido característico cuan 
do se pulsa el igual y otro cuando 
produce un mensaje de error. 

Para evitar que, al pulsar las tecU 
RUN,''STOP y RESTORE, por aceider 
te, se pierda toda la información mis- 
tras se está realizando un cálculo l< 
go, se pueden inutilizar estas teeli 
entrando, antes do iniciar e< programa 
con RUN, el comando POKE 809(225 
Para los interesados la estructur 
del programa es; 


20-380 

Detección de tecla pul¬ 
sada y bifurcación se¬ 
gún tecla. 

390-510 

Asignación de números. 

520-560 

Números con coma. 

570-620 

Teda INV. 

630-670 

Tec*a MODE. 

680-730 

Logaritmo decimal. 

740-790 

Logaritmo neperiano. 

800S50 

Raíz cuadrada. 

860-950 

Pontenciación quebra¬ 
da. 

960-1010 

Función seno. 

1Q20-107G 

Función coseno. 

1080-1130 

Fundón tangente 

1140-1150 

Cambio de signo. 

1190-1240 

Abrir paréntesis. 

1250*1320 

Cerrar paréntesis. 

1330-13S0 

1/X. 

1390*1470 

Factó ríales. 

1480-1510 

Suma, 

1520-1540 

Serrada 

1550-1580 

Resta. 


, . oommodors 
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1610-1710 Salida tíe memoria. 
1720-1750 Multiplicación. 
1760-1670 Entrada de memoria. 
1360-2150 Teda igual ■* = ». 
2160-2190 División. 

2200-2240 Función exponen cía I. 
2250-2290 10 elevado a X. 

2300-2340 Cuadrado de X. 
2350-2380 Generación de un nú¬ 


mero aleatorio. 

23902440' Función arco sena 

245C-250C Función arco coseno, 

2510-2550 Función arco tangente 

2560-2810 Raíz cúbica de X. 
2620-2640 %. 

2660-2690 Número pi «ir», 

2700-2730 Función potenciación. 

2740-2760 Función X elevado a 1/Y 


277Q-279C 2,errado de un número 

de la memoria. 

2300-2990 impresión del resultada 

3000-3270 Dibujo de la calcula- 
dora, 

3230-3510 Sprite, sonido e inicia!i- 
zación de variables. 
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10 GCJTO3O0O 

?<> J=PEEK (56321 > : J = (NQT {J ) ) AND31 
30 ftO=PEEK í TLJ 

40 IF(JAND1)ORAQ=22 THE ND V= 24 
5o IF (JAND 2 > ORAD=31THE ND V=2 4 
60 IF (J AN D4 J (IRA 0=21 THE ND X = -56 
70 IF í J AWD8 > ORA0 =±26 THE. ND X =56 
SO IF (J AN D16 J PRAO-ó( l T H t N200 
9 < ‘ I F D X =OAN DDV=0 THEN 20 

100 XX=XX + BX: XFXX^ 45ANDPEEI 1 (V+1 6 fjk) THE NX X -45 

110 IFKX : 213THENX X = 14: RÍH<..EV+16, i 

120 IFXX : .OTHEN X X = 21 1: Püh EV+16,0 

l SO IFXX = 14ANDPEEK (7+161 = 1 THE.NX X=I;4 

14i) V ¥ = Y'V + D V ; I F VY = 90 T HE NYY=90 

1 r ht ■' I Tr V V ■■ 23 4 T HE N VV =2 34 

16<) FüLEF X , X X: ROE: EPV„VY 

170 DX=0 

1E30 DY=0 

190 GOTOSO 

200 f' (J F t NO, 30: FORI = 1 TOSO: NEX TI: Püh £ NO, U 
21U TY =(YY-901 /2** 1:1X=(XX 45> 756+1 
220 IFTNT(TXJ=OTHENTX=5 

230 IFTY 4ÜRIX•'3ÜR(TX=3ANDTY=7)TH£NH-0 
240 GNTYGOTOS^e >,270,290,3lO,330,350,3 7Ü 
75' ' ÜNT XGOSUB570,6 70,6fJí), 74' ' , 00(5 
260 GQTU20 


s 

270 

PNT XG0SUBG6O,960, 1020,1 OSO ,11 4(1 

0 ' 

1 1 

sao 

□OT02O 

o 1 

290 

ON T XGQ5UB1170 T 125i), 1 3 30, 1 590 

21 

7í_ii i 

G0T020 

21 

310 

íJN T XGüGUE39<>, 400,410 , 14B0 « 152J i 

0 , 

370 

GOTOSO 

o : 

5 ► 

ÜN T X GQ BU E 420,4 31 f ,440, 1350. .1390 

o 1 

340 

limoso 

o i 

350 

UN 1 ja;Cl! ÍL.rU45( 1,460,4 Z< >,1/20,1 760 

o i 

360 

üü1020 

o ■ 

>70 

ONT XGÜSUB4B0,490,1BÜ0,J160,22< h ) 

o 

300 

GUI020 

o ; 

390 

MU=7 :GQ TÜ520 

o . 

400 

NU=9=GGTG520 

o ¡ 

410 

NU=9iGDTG520 

O i 

420 

NU='4:tíÜT052O 

o ¡ 

4 30 

NU=5:GÜTÜ520 

o j 

44') 

NlJ = 6:Gniü5. :, o 

o 

430 

NU= 1 : ÜDTÜ520 

o 1 

460 

N(l“7:GbTÜ320 

o 1 

4 70 

NU= í: 60 T D52o 

O 5 

4E30 

NU=0:GGTG520 

0 

490 

IFH=ÜTHENNU=0:H=1 

o! 

-jí'ió 

NU=0:PU~0 

A I 
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310 BOT03SO 

S2Ü IFH=1TH£NRU=PU+1; A—A+NU7lO TRU: C—A: GQTQSEiO 

5 50 C=ñ 

540 fl=A*LO+NU 

!j 30 C=ñ: X F L EN (ETRÍ <A> J -9TFfENA-UflL í LEFTÍ (STFíí (A) 9 >> 
560 BÜSUBSgOU:RETURN 

5 70 IF I N= 1 T HE NIN =0: (3 D T061 u 
5EO IN=I 

590 PftINT "IWr 
600 RETURN 
610 Pf.INT’ L ílB*0l 
620 RETURN 

6H i f1Ü=MÜ+1: TF MÜ=4THENflD-1 

¿40 IF n(] = 1 THEMPRINI" W TAB<20 J Fl - 1 ■' 

¿50 I F“r?a =■_' I HF NPRIMT*' ^W : TAB < 20 ) " I " 

660 ü T1U=3T HFNi-KlNT " íMíi" T AEc í 20) " * -H 

6 70 RETURN 

6B0 IFIN=1THEW2250 
690 I F A =OT HENRL T URN 
7W R=UP[3(A)/L.ÜG<10) 

71 ü rt±=R:C=ñ 

720 G05UB2SOO 

730 RL T URN 

740 IFIN=i IhLNl'ZOO 

750 I i A =OTHENRLtURN 

760 R=LOBlA> 

77o a=R:C=A 

7Bü GÜSUE2BO0 

790 RETURN 

BOO I F I N 1 1 HE N 2100 

SiO II A OTHEN294C 

B2o RtSURíA> 

G-.O A=R: C-f* 

Ei4i) tíÜSUE^eOO 

E5Q RErURN 

060 IFlN=lTHEM2’55o 

B 70 I FL E W < S t Rí í A > J i T HEN2944 ) 

SBO IF TT=1 TH( N1520 

B9t.t I f F- U=7 T FIE NG==C: IT = 1: Ü O T Ü9 50 

900 FU=7 

910 B=C;OÜ 

920 PRlMT^'Jatí'T AB (6> S 

930 PRINT M «T 1 TAB UOI E 

940 A=0 

950 FíETURN 

960 IFI N= 1 T HEN2390 

970 IF hO n 1 □RMO=2 T HENfl-A*ir/1BO 

9£Ji j R=S I N < A ) 

990 A=ft:C=A 

10Ó0 GBSUE2BOO 

1010 RETURW 

103í' IFI N= 1T HE N245Q 

10 30 I FMO = 1 ORKO- 2 T HENfi=ft*nV 100 

1040 RECOSÍA) 

1050 A=R:E=A 

1060 ÜÜSUB2BÓU 

1070 REIURN 

1 j ISO IF r N- 1 3 NL- N2510 

1090 IFMD=1DRMO =2 THEMA=A*w/100 

I 1OO R =T AN í A> 

1 1 10 A=R:Í!=A 
1120 G0SUB2OOO 
1130 REIURN 


I 


I 
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I 

1 
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! 


3 

1 


NUMERO 21 


aonprn 


j «. 


47 


oooooooooooooooooooooooooooooooooopooooooooooooooooooooooooooo 






















o 

o 

o 

o 

ó 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

r* 


1140 IF I N=1 T HE.N256Q 

1150 R=-ñ 

1160 ftnR:c=A 

3,170 EQSUB2SOÜ 

USO RETURN 

I1TO IF IN = 1T H EM262O 

1*00 Pfl^Rfl+islFPfl QTHENPA=S; fíETURM 

1210 NP<Pfl>*CffFP(PA)=Fü 

1 220 PRINT 1 JW'TflB í 6) " [ ( ,r PA H U " 

1 2 SO G=0:FU=0 
í 24o RE TUPO 

3 750' IFIW=11HEN266Ó 
1260 If‘Pfl=OT HENEE TURN 
12/'n aOSUBIGGO 
12@0 A 1 =NF ■ (F'Aí : FLJ=T P (Pfl) 

1 29 il \ ’R 1N T “ £W' T AB < 61 Pfl ■■ J J ■' 

¡ 3oo EOSüBiaeo 

1 l(i PA=pA- 1 s IFFA lTHENPfl=OsRETURN 
1320 RETURN 

13 30 iFIN=1TUÍ N2 700 
1340 3 F A=0 THEN2940 

1550 R=1/A 

1360 A=R:C=A 

1370 CSDÜUB2800 

1 3EJCJ EF TURN 

1390 SFIN=LTHEN2740 

1400 iFA<lTHElM2940 

1410 1FINTfA)■ AÍHEN294A 

1420 UFO SUTHEN294Ó 

1450 R=A 

1 44c > FÜR1=A 1TÜ1STEP 1: R=R* I; Nf ¡í T 1 

1450 A-R:C1=A 

1 461J BOGUE 280(1 

14/u RETURN 

14BO UÜEUP10Ü0 

1490 Al^t::FLJ=I 

1300 A=Ü 

1510 RETURN 

1520 A^O:E=0 s F U=0:F=0iPU=U:H=0:fi=U:A1=o:T T=U:pfl=0:GQS UB 2BO< I 
15 30 print' 

1540 RETURN 
1550 G1ÜSUB1B&0 
1560 Al=CíFU=2 
1570 A=U 
1 5B0 RE!TURN 
1590 IFIN=1THEM2770 
1600 E í-= “'' 


1610 NE=NE-nl: IF- NE=21THEMNE = 1: EQT 0 16 30 

1620 IFMEíNEÍ =0THE.M16I0 

16 "O PRINT ">*Í"TAB(23) 'T A ~'T4L"EÍ " 

1 640 HX T RfiM£ <ME >i 


1650 
166'.' 
16 70 
1680 
1690 
1700 
1710 
1 720 
1750 


PRINr'WftT TA& ( 25 í " 

PRINT i, 4JXrTfiB Í35) " 

IFLEFTÍÍRIGHTÍ iRi, 4) ,1 >="E ,, THtNEÍ=RIGHT$ íR* t 31 í RíH_EFT*ÍRÍ»LENÍRf) -4> 

PRIN1 " aWA" TAS Í36-LEN (Rí J ) Rí 

PRINT'->nr FAB ! 35JEÍ 

A=ME ÍNE ) :C=A 

RETURN 

gqsubisbo 

A1=C:FU 3 ” 


1740 ñ^O 
1750 RETURN 


1760 FGR^n^lTÜL9:IFHÉ(NMÍ=0THEÑI780 
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Los mejores 
programas 
artículos de 


CÜMMGDORE MAGAZJNE en 
5U constante preocupación de prestar 
un mejor servicio a sus lectores y 
amigos, ha preparado un 
ESPECIAL de 196 páginas con ios 
mejores programas y artículos de su 
publicación mensual. 


APROVECHE 

PARA DISFRUTAR 
DE SU MAQUINA 
CON LO MEJOR DE 
C0MM0D0RE MAGAZINE 


— esta a t-ÁV ENB. 

COMPRELA EN SU KIOSCO HABITUAL O SOLICITELA A: 

COMMODORE MAGAZINE 

Ci BRAVO MirniLLO, 377 - 3." A 2S020 MADRID 


196 páginas que le 
ayudarán a sacar el 
máximo partido a su 
ordenador incluida 
LA GUIA DE SOFTWARE 


r 


CUPON DL RESPUESTA 


Ruego me envíen el numero ESPECIAL COMMODORE 
preeiu Me 750 ptas Cuyo importe abonare 
contra reembolso n Adjunte cheque í) 

Con mi tarjeta de crédito □ American Express U 
Visa n Interbanfc □ 

Numero tic m¡ tarjeta .. .. 

Fecha de caducidad 


a 


NOMBRE 

DIRECCION 

POBLACION 

PROVINCIA 


. C.R. 
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17 70 NEXTNn 
1730 Ei='' ,h 

1790 F^LNT"S*r , TABC25r , -N/ J \ 7'NM 
1900 PR3rtr"»*r , TABÍ25J " 

1310 PRINT'-WT TABÍ3S>“ 

1820 ftí=STR* {O 

1S50 IFLEFTÍÍR¡6HTKRí,4>, 1 )=-E"THENEí^ftlGHT*fRÍ T 3 ):R$=OEFT*<RS,LENÍRÍi- 4 ) 
1340 PR JWT - SW' TA& í .3A-LÉN í Rí 1 i Rí 
1050 PE l N T - yt*r TfiB í 35 > Eí 
1060 ME í«MJ=C 
1070 RETLíRN 

1300 F=FU: FU=Oi £p TX > 30RTV■ 7 TRIEN1930 
1390 I FHY=1 TFIENAl = T P; fltRj HY=0 
1900 PDFENÜ T 501F□RI~1 TOSO^ NEXTI 
1910 PDF EN0 T 6n : FdRi=iTQ5OiNE ?! T I 

1 9?l? P'QL E NO, 80; F ÜEI = 1T Q50: NE Y.Jlt PüF ENO, O 

17 [IMF80Tü 1960, l 9UO s _m n iO, 2020 f 2^5¡ S y 20B(J, 2100 * 2140 

l‘Mn GGEUB780Ó 

1930 REHJRN 

1960 R=Al*A:A=R 

1970 GQSUP-‘BCH E=A: F =n: RE- TURN 

198Ú R=AL ñ ; A =R 

1990 GQ0U BiaOO : C=A i F =0; R| T (JRM 

2nOO R=fll*A:A=R 

7í 11Ó ÜDS L J B28QO: L - A: F=G í RE TIJRN 

2020 ] F A-O T HEN294h p 

-’n-n R=A1 ,'A: A-R 

2040 GGSUB20OO: t. A í P-<J:REIURN 

2U50 IFfl 9 T HfcN294< ► 

2060 R=A1tO;A“R 

2i.) 7i i PÜSüB2SOÍi:C-A:F=0:RETURN 

'20BÓ E=Al t £ i, fi) 

O >90 GUSUFí23<;h i; L-A: F=0: REI URN 

2100 r o=o 

2110 IPO-OlHE.N2940 
2120 R—B í í í j / A ;■ ; n= F. 

711.0 ÜQ3UH2BOO: C=A: F -O: RE TURN 
2}4i j R ~A*ñ 1 .. k00; ñ=R 

2150 (j I. )! 1! JB280<»s C-A = HY= 11 F=0: Rf T | JíÍN 
2160 BOSUBUJBO 
21 70 fll=8:R¡ 4 

2 1 íln 1 ñ =0 
2190 RI TURN 

2200 I F : A U3URA -88 T HF N 7940 
7210 R=EXP(A) 

2220 A^R:C=A 
2230 GfJSUB2BoO 
27 4 u RE TURN 

22 50 1F A r .a ÜR A 3 l \ 1 \ IE.N 2 9 40 

2260 R = 1 O TA 

22 70 ñ=R: (IN—O 

2200 0OSUB2SOO 

2290 E£ t URN 

2 300 IF A J 999999990 Rñ -99 99 99 99 THEN 79 4 * p 

2310 R=A T2 

2320 A—R:C=A 

2 33o GÜRuíCBcpo 

734(1 RETLJRN 

2 350 R—RND í1J 

2360 A^R;t_;=A 

2370 GUSU82000 

238o RETLJRN 


cn oürtlííKXÍtyc 

□ U Ki£i¿£i¿tfTi , 
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2 390 I F A 1ÜRA< 1THÍ.N2940 
2400 R=ATNÍAZSQRÍ--A*A+1)) 

LÍ4L0 A=R: IFnü=lDRttO~2rHENfl=R*l©0/fT 
2420 C=A 
24TO GÜSU020UO 
2440 RETURN 

2430 IFA : 1ÜRA< -1THÉN2940 
246<J R=-1+ÍATN(A/EQR(—ñ*A+n ) í,r/2) ) 

24 70 A-R ; I F nU^ 1 ÜRM0=2 T HE NA =A * 1 BÜ/ ir 
2400 C=A 
2490 GOSUB2BÚO 
2500 RETURN 
2510 R=A T N í H ) 

2520 A=R: 1F MÜ= 1 C]f?nü= 2 T HF NA-A* 1 BQ/ ir 
I 2530 C-A 

2340 GÜSU0280O 
2550 RETURN 

2500 ir A: oTHF.NA=ñBS ÍA>: 01 = 1 
2570 R=ATÍL/3S 
2500 A=R:C=A 

2590 IFSI=1THENA=-A:C=A:SI=0 
2600 GQSÜS2BOO 
2610 RETURN 
2620 Al—C:FU=E3;TP=C 
2630 A-=0 
2640 RETURN 
¡ 2650 RETURN 

2660 A=¡n 
2670 C=A 

2600 GOSU020OO 

2690 RETLJRM 

2 700 IFñ>9999THEN2940 

2710 Al-C:FU=5 

2720 A=0 

2730 RETURN 

2740 Al=C:FU-6 

2750 A=0 

2760 RETURN 

2770 MEÍNE)=U 

2700 6QSUE20OO 

2790 RETURN 

2000 Ri=STFíí(A) 

2010 PRINT"íWH>H 
2320 PRIN T" 6jfcT T AB í 1 7) " 

2030 PRINÍ"ÍW« 

2040 IN=<) 

2050 IFLEF T f ÍRIGHtí ÍRÍ,4} ,1>=“E H THEN20SO 
2060 F’fiINT ,r aiW" IAB í 1Ü-LEN ÍRÍ J ) R* 

2070 RETURN 

2000 E$=RlGNTf ÍRÍ T 31 

2090 Rí=LEF Ti (fií , LEhi ÍRÍ>-4> 

2900 F'R I N l-'SWS" TAD í 1 7-LEN f Rf> S Ri 

2910 FRIWT"i*rTAB(i7>e* 

2920 Eí=“’ 

2930 RETURN 

2940 PRI NT " 4MNM 

29 50 PR I N T 11 ’ítai'" T AB í 1 7 ) n 

2960 F'RINT "ÍMO" [AE-i (tO> "-ERROR- 1 

2970 ñ=0 

2V0D FGRI=1TD4:h=50 10*I:POhENG 
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SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 

* más fácil, 

* más cómodo, 

* más rápido 
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Para hacer su pedido, reí lene este cupdn HOY MISMO 

y envíelo a: 

Bravo Murlllo, 377 

Tel. 733 79 69 - 26020 MADRID 

Ruego me envíen, tapitó páre ln encuademación de mis elémplcres de 
COMMODQRE MAGAZINE, ai creció de ÉCÜ pts més. gaalos de envió 
El ¡mporte lo abonaré 

ÍJ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA RE 
CREDITO U AMERICAN EXPRESS □ VISA □ INTER BANK 

Numero de m. tarjeta- Jj ¡H L11 1 ] [ H [ I IT I T ! 1 f 1 1 L 
Fecha de caducidad .. Firma 

nombre ........ 

DIRECCION ......... 

CIUDAD..... G. P. .. . 

PROVINCIA .......... 


DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES PARA 

SaiS EJEMPLARES M 
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SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION 
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(y segunda parte) 
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U i nal izamos en este numero el pro¬ 
grama que tíos envió Alejandro Man¬ 
zanares desde Barcelona 
Esperamos que Eas aventuras del ca 
ballero J. Mackso'n para rescatar a la 
princesa Aplastante de las garras de 
Oolzano compensen el esfuerzo de te¬ 
clear un listado tan exhaustivo como 
éste. 
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Complete su colección de CQMMQDORE MAGAZ1NE 



íodoí 


A continuación te resumimos el contenido de los ejemplares 
aparecidos hasta ahora. 


N úm. 1 - £50 Ptas. 

Análisis de la nueva serie 700/ Cale 
resuJt a fin de cuentas,'Más potencia 
con Victree/Gómo adaptar cualquier 
cassette/Jusgos y aplicaciones para 
VtC-20 y CBM &4. 

Núm. 2 - 250 Pías. 

CBM 64 en profundidad/Superbáse 
64: el ordenador que archiva,''Juegos, 
trucos y aplicaciones. 

Núm, 3 - 250 Ptas, 

F/agic tíesk, al despacho en easa/He- 
rra mientas para el programado/l «ter¬ 
iacas para todos 

Núm. 4 - 250 Ptas, 

F¡ 64 transportable revisado a fondo,' 
intcrface RS 232 para el VIC 26. Jue 
gos/El fútbol-pilla en su salón 

Núm. 5 - 250 Pías. 

Programas, juegos y concurso/Lón- 
d-res: Quinta feria Gom m odo re/Basic, 
versión 4 75. 

Num, 6 - 250 Ptas, 

El misterio del Basic/Lápices ópticos 
para todos. Concurso, juegos, aplica¬ 
ciones 

Núm. 7 - 250 Ptas. 

El ordenador virtu&so MusiCalc Pro 
grama monitor para ei 64 Lápices 
ópticos Ampliación de memoria para 
Vic 20 

Num. B - 250 Ptas. 

Joystiek y Paddle cara todos. Miste¬ 
rio del BASIC EL LOGO Cálculo 
financiero Programas 

Núm. g - 25D Ptas, 

Conversión de programas del Vic-20 
al C- 64 Móntale un paddle Identifica 
tus errores. Software cementado 


Núm. 10 - 250 Ptas. 

Koala Pad: La potencia de un paquete 
grálito Trucos. El FORTH Software 
comentado. El LOGO. 

Núm. 11 - 250 Pías. 

Music-64 Supervivencia (1. a parte). 
Cómo guarda el diskette la informa¬ 
ción Slntetizador-64. El Fortíi {1.- 
parte) 

Núm. 12 - 25D Ptas. 

Ccmmodore 16 por dentro y por fue¬ 
ra. Sprites los alegres duendecilios 
(1." parte). Supervivencia (1 1 parte). 
El Fértil {y 3d parte). 

Núm. 13 - 250 Ptas. 

Análisis programas de ajedrez Los 
Cazafantasmas.64 Vic en el espacio 
La impresora que dibuja Interface 
paralelo. 

Núm, 14 - 260 Ptas, 

Sprites, cómo entenderse can los 
duendes Piloí un lenguaje de a to 
nivel Guia de Software para C-64 

Núm. 15 - 250 Ptas. 

Síntesis de vo?' su ordenador tiene la 
palabra Pilot un lenguaje de alto 
nivel r¿," parte) Guia de software 
para G 64 (2" parte). 

Núm. 16 - 250 Ptas. 

Análisis de simuladores vuela con lu 
C-64 Contabilidad para pequeños 
neg oci us C ó me ac el era r la ejecució n 
de gráficos en BASIC Submarino 
Commander. Pilo-t un lenguaje de 
alto nivel (3 J Parte) 


Corte y envíe este cupón a: COMMODORE MAGAZiNE 
Bravo Manilo. 377-TeL 7337969 - 28020-MADRID 


seevioomejea :mmssmsMHss 

Ruego me Envíen los siguientes ejemplar es a! rasados :ie COMMODUHt MAGAZINF 


fcl importe lo abonare 

Contra reembolso .1 Adjunto Cheque 1 Con mr tarjeta de crédito n 
American Express li Visa u inlerbanK ti fecIra de caducidad 

111 m 11111 1 ] m 1 ¡ i nimn 

NOMBRE 

DIRECCION_ _ 






CIUDAD _O P _ 

PROVINCIA 
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EL MANUAL DEL 
CASSETTE PARA EL C-64 
Y EL VIC-20 
Autor: Diíí Rauló^rn. 
Editorial: Feirc Moret S.A, 
Barcelona. 

Traducción de3 alemán: 

VK) páginas. 


El libro está dividido en dos 
partes. En ta primera se explica 
el software del 64 y del VIC-20 
asociado al cassette: comandos, 
direcciones secundarias, variable 
de estado, óutterde! cassette, 
formato de grabación etc. y una 
serie de cuestiones que no 
aparecen en el manual de 
Instrucciones ni en los libros de 
programas normales, como son: 
recuperación de programas que 
se resisten a ser cargados, 
grabación y lectura desde 
-programa, técnica de overlay, 
grabación de programas en 
código máquina, fusión de 
sus características hardware 
(cabezal, velocidad y densidad 
de ta cinta, ancho de banda, 
etc.). Estas últimas condicionan 
el diseño del software y por 
tanto no conseguiríamos mayor 
velocidad conectando un 
cassette profesional al G-64 o 
VSC-20 sin modificar las 
correspondientes rutinas de 
programas en BASIC, pro-gramas 
de arranque automático y 
protección de programas. 

Incluye numerosos ejemplos, 
que sin embargo no van a 
impedir que los usuarios no 
avanzados se queden con 
■él gurí os puntos oscuros. 

También en esta primera parte 
aparecen, algunos programas de 
utilidades en BASIC, por ejemplo 
cómo obtener un índice del 
contenido de un cassette o una 
indicación de los ficheros 
encontrados. 

La segunda parte presenta un 
completo y nuevo sistema 
operativo para el cassette, con 
características realmente 
excepcionales: 

— 10 veces más rápido, 
fusión de programas 

medrante comando, 

— ejecución de comandos en 
modo directo y programa, 

— grabación en áreas de 
memoria especificadas, 

Sobre este sistema operativo 
ofrece tres programas muy 
interesantes: 

— tratamiento de datos, 
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Para ta mayoría de los usuarios 
del C-64 o VlG-20 el cassette es 
la unidad básica de 
almacenamiento de datos y 
programas, 3a única disponible, 
Ln concreto, si datassette de 
Gommcdore es el más utilizado, 
aunque muchos han diseñarlo o 
adquirido un Ínter face que 
permite que un cassette 
analógico normal cumpla el 
mismo objetivo. 

Las prestaciones de un cassette 
en esta función dependan, en 
primer ¡ugar, del sistema 
operativo que se encarga de su 
gestión y en segundo lugar de 
grabación y lectura. 

Én este aspecto radica el 
interés del libro, ya que un 
conocimiento básico del 
sistema operativo asociado al 
cassette puede abrir nuevas 
posibilidades de utilización del 
mismo. 


— catálogo de cassette, 

— Backup de disco a cassette 
y viceversa, 

En definitiva, un libro dirigido a 
usuarios avánzados “es muy 
conveniente conocer el código 
máquina para sacar mayor 
provecho al libro— cuyo 
pr ncipal medio de 
almacenamiento de datos sea el 
cassette. P 
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Autores: John Heübarn y 
Ran Taltxrít. 

Editorial: 

Osbome/MeGraw Mili 
Traducción deí inglés: 446 

páginas 



Este libro tiene vocación de 
convertirse en la «biblia^ de los 
usuarios del 0-64-, sobre todo de 
aquellos que acaban de 
adquirirlo y que ya no tendrán 
por qué sufrir el manual que se 
suministra con el ordenador. 

Es un libro excelente por su 
contenido y por su presentación. 
Dirigido a quienes se inician 
con el C-64, es también una 
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guía útil para los usuarios 
avanzados. No sustituya, sin 
embargo, a la Guia da 
Referencia, ya que no contiene 
información sobre código 
máquina o sobre las rutinas del 
sistema operativo. 

Decía que la presentación es 
también una característica 
importante de este libro, y es 
que es verdaderamente notable 
si se compara con textos 
anteriores. Listados en 
caracteres de imprenta, gráficos, 
pantallas, fotografías y 
esquemas están adecuadamente 
repartidos a lo largo de la obra. 
Esta está dividida en ocho 
capítulos y otros tantos 
apéndices. 

Dos capítulos son 
introductorios. En elfos se 
describen cuestiones básicas 


sobre el manejo del C-64 en 
modo inmediato y programa, el 
cassette, la unidad de discos y 
la impresora, así como el 
teclado y el panel posterior 
del 64. 

Otros dos capítulos se dedican 
a Ja programación en BASIC, e 
incluyen desde las nociones 
básicas basta características 
avanzadas. El siguiente capitulo 
describe los controles para 
juegos y la comunicación con el 
teclado, y da paso a tres 
excelentes capitules 
monográficos sobre sonido, 
gráficos y perifricos. De estos, 
los dos primeros contienen 
numerosos ejemplos y explican 
de forma clara los temas 
seguramente más complejos 
del 64. 

En el capítulo dedicado a 


periféricos se describe ef uso 
del darassette, la unidad de 
discos 1541, la impresora 1525 y 
con menor detalle el modera 
Entro los apéndices destacan 
los dedicados a las sentencias 
y funciones del BASIC, que 
constituyen una buena 
referencia para una consulta 
rápida, O resto de los 
apéndices son los normales: 
caracteres y códigos de 
pantalla, mensajes de error, 
termínales de entrada-salida, 
tablas de conversión, 
arquitectura y mapa de 
memoria. 

Destaca también la excelente 
traducción realizada y, en 
general, el cuidado puesto en 
gráficos y periféricos. De éstos, 
confección del libro. ■ 

José M. 4 Lizaso Azcárate 
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El VIC-2Ü sin pantalla 

F 

«■rtsifjs dos sencillas rutinas para 
el VlC-20 pueden encontrar intere¬ 
santes aplicaciones en el apartado 
de presentación de los programas. 
Su efecto es el de desplazar la pan¬ 
talla poco a poco, horizontal o veo 
Ocalmente, hasta hacerla desapa¬ 
recer. La rutina IZQUIEFIDA,'DLPIL¬ 
CHA modifica el valor de la direc 
ción de memoria 36864 que corres¬ 
ponde al registro de posición hori¬ 
zontal de la pantalla. Po f su parte, 
la rutina ARRlBA/ABAJG hace lo 
mismo con la dirección 36865 que 
corresponde al registro de posición 
vertical. Los valores normales para 
estos registros son de 12 para el de 
posición horizontal y 38 para el ver¬ 
tical. Ambas rutinas van modifican¬ 
do poco a poco estos valores, me¬ 
diante un bucle FQR...NEXT, hasta 
que la pantalla desaparece. A con¬ 
tinuación y mediante un segundo 
bucle se vuelve a desplazar la pan 
talla hasta que recupera la posición 
original. 

Un último detalle, el bucle de la lí¬ 
nea 30 es el que controla la veloci¬ 
dad de desplazamiento. 


5 REM ARRIBA/ABAJO 
30 FOR A=3STDIS1 
ZO PÜK£3ÓSÓ5 t A 
30 FÜRT=1IÜIOOsNEXTT 
40 NEXTft 

50 F DRA= i 51T O 3SS TE F- 1, 
60 FDEiE3áB¿5,A 
70 FQRY=1TOIOOiMEXTT 
30 NEXTA 


5 FíE M IZQUIERDA /DERECHA 
10 FÜR A-12 10 Ó33 
30 PDIf.E 36Bí»4, A 
30 FORT=1TOlOOsNEXTT 
40 NEXTA 

50 F ÜRA=6TTOlZSTEF'-l 
60 F'0F:.i:3ó364,A 
70 FORI■= 1 T'Q10 c >: MEX T 
BO NEXTA 
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Caracteres de control! en el 64 


el modo “comillas' 1 , con lo que los 
caracteres de control serán leídos 


F 

MkS probable que no te hayas 
dado cuenta, pero cuando estás in¬ 
troduciendo una frase o una cade¬ 
na de caracteres en un programa 
mediante INPUT o GE: - no puedes 
incluir en la cadena caracteres de 
control. Sin embargo sería muy in¬ 
teresante poder hacerlo. Con ello, 
por ejemplo, se podría crear una ca¬ 
dena de caracteres en la que cada 
carácter fuera de distinto color, o 
en la que entre carácter y carácter 
hubiera un desplazamiento del cur¬ 
sor hacia abajo. Y todo ello se es¬ 
pecificaría a I a hora de introducir la 
cadena desde el teclado. Bueno, 
pues esto mismo es lo que permüe 
la rutina que os presentamos. 
¿Cómo funciona? Es muy sencillo. 
L1 PüKL 212,1 de la línea 30 activa 


por la instrucción GET como si los 
estuviéramos escribiendo entre co¬ 
millas. El resto de la rutina se en¬ 
carga de almacenar la cadena de 
caracteres imprimiéndola cuando 
se pulsa la tenía F1 
Para ver como funciona la rutina 
nc hay más que copiarla, escribir 
HUM y luego teclear la cadena de 
caracteres que se quiera, i ocluye n- 


10 F i= ,,M : F -RI WZ "17 
70 PRINT'-flHtJee IHTROCUDE rñ[:FNe 
tú rni r .o , i: GF r t\t-. m oí tf= n 

4ís 1F ü- : = Hp.it l"* FHFN Fí- 
Su f i=* 

£s<0 FftlIMT A*: 

¡’-y CU " L 1 O 

3ij PQF É -11 ,n:l F. IMT bMbT 
V-U PRIFÍT F T 

1ÜO PUF F ,'14, ISrPRINT" <T 


Sprites en colisión 


rr* 

^Fuando se trabaja con sprites y 
se consideran aas colisiones entre 
un sprite y los caracteres que cons¬ 
tituyen el fondo, hay que tener en 
cuenta dos pequeños detalles que 
pueden ser de utilidad. E» primero 
de ellos consiste en que si imprimi¬ 
mos sobre un fondo de color, pon 
gamos naranja, caracteres del mis¬ 
mo color, esto es naranja, los ca¬ 
racteres resultan invisibles pero a 
pesar de ello será posible detectar 
la colisión entre un Spíite y uno de 
estos caracteres Esta idea puede 
resultar de utilidad cuando se quie¬ 
re que un $pn?g se acerque a un ob¬ 
jeto del fondo pero sin llegar a 
tocarlo. 

El segundo detalle a tener en 
cuenta , tosiste en que los sprites 
nunca entrarán en colisión con el 
carácter dt • : c • 36 que es el que 
se obtiene al pulsar SHIFT seguido 
déla íec: a r s p ac ¡ acó r a 


de .i . zracteres de control 
(por ejemplo movimientos de cur¬ 
sor o cambios de color). Todos los 
•• ara- - ice se escriban irán 
apa F : end< en pantalla, los de 
ntr ' resentados por su sim- 
bolo correspondiente. Al terminar 
no hay más que pulsar Fl, Enton¬ 
ces se u : - mir¡á la cadena que aca¬ 
bar- s ; ■ te cor al mismo tiempo 
que - : r ar ción los caracteres 

de í i.ntr:;. 


f : - ir : rif ma- 
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EN EL SIMO 
PABELLON 9 
STAND-G-104 


BUILT-IN COMMODORE INTERFACE 


i: :s - QftGi: kP f .h l^ i. ltk i>i>w;i^%KY Z ;h=?_r _ - " ia-dn-Tg 

orre;:07SJucGcrDH[dhTiMrcffS7iJwnrrati^ ■ aaototgn 

Ye |;<*> 7 HDCEtíriHUJKLrWÜrÚIUilLrAirVZAaü- ■_ ■ aíi=ds 4 on¡| 
i L *i-"> 7^3É«r:L:EFüH r Jn rp.QPCRt57u---UKY£Acu- _“ i’szdní-ahS j 
SHt-*T.rtWDFF5Wr JKLKWHPCfHlTLMJl YEKW-_‘«4c4al tf-is j h 
■:->7UdJCDtFMt JIXHhCrCISTLnMl.Y;jUÍÜ J.I;¡¡ 

■>?BflHCDcr[imjKLKHnrDiiBTWii a. T 2^au - v i _ r ^j3jd!a#^^ j hi- 
^VWCDCr^CdKLm«tlK&ñSYUW?TZMKl~_'Abcdal^h J 1:1 *r, 
riAVQC.>Ú«'l JKLKKQI-Cftfi.TvMi^^S.ac-j ■ ¿itccoF-^si. j 1:9 *ns 
^ W 5* ! JELFrtHSEaSTL-ilaaWaau-^-^^f gtu i l:Sxicp 
Édt£^ñ54TJKLHKnFEÍ15TI^^ ¿ i ; tmnapq 

K3EPWIiM.HSíCnnnCTLrV»«YIrtBÍ>-_ _ «^ctí»fflhLjLtri^ruHH' 
rHEF , DR3TÜVaíÍÍYZ3L : v"_ í iíjcdoTíh I J cL a-iaaqr u 


i-ouq ft-:i lEja ptb.t 

LUAG - J L-J L- : !□%□ ÍML-I 
ÍléEO ?ÜK2 2 itb-j NlKE ¡9 
! Efi6Ci 101 J- LfiflO >C-3 J- 
lGTO* PCKI 2 1670 E*ílKE 3 
LOO* «XXI LOO^O H3KT 
LUW HEST L£9fl HEXT 
IT» IT PTje $7üC et tt= 
LT3B TDI 3» 17LD PCI Cv 
JT20 AMO* JÍ2Ó DSjéOi 
i73fi WU : ?a0- ftfit 
IT^a qth-id 1740 BF*-í.P 
s?» fii.M.p.7 L7 r ¡n í!*.“A»n 


122CC- I'ATa 
E&4ÚO JATA 
IKOO Mi 
L3G<W MI 
L37W? PATA 
Liaac bata 
i::j:>o data 
isoiHí Bata 
13100 DaTa 
L3£00 DaTa 
I-3MÚ DaTa 


NIIIIINFORUMVEfí 


;^iT=mii c+ 



ESPECIFICACIONES 

1 Método de impresión 
Serie ce impactos por matriz 
de 9*9 

2 Cabezal Impresor 

9 Ai’u¡A£ 1 reemplazable) con 
expectativa da vida de 50 
miilccas de caracteres a 
1 K> % de uso e□minea 

3. Velocidad de impresión 
Impresión a T05 cps uni o 
bi-direcciorai. busouecia 
legrrá eplimízaca, -capacidad 
de impresión 46 Ipm = 1Ü 
epi, ¿00 ms de salíg de linee 
ft)n eapaciacto de W 

4 Especiado irte r lmea 

1 /$", 1 /S', Í7KJ', pr-ogramapla 
N.72", N.'216", 

5. Aiimemación pe papel 

a) Tractor aa-S-labla entre A 
y 10’ 

b) ASmenl&cióm a iricción 
para hojas suelLas emre 
4" y 9,5' 

6. Corte de papel 

Se puede rmprimir desde 
principio de página hasta una 
pulgada de fon de papel 

7 Selección de caracteres 
gS caracteres ASCII, 36 
¡lábcos-, &2 caracteres 
gráficos Commotíore 
Definición ce caracteres por 


usuario a iravós ce software 
fácilmente 

& Gráficos 

Normal 4SD puntos pe' linea, 

□oble densidad 950 

9. Motios de impresión 
Moda Commcdare 
Standard reverse (negativo), 
mayúsculas y minúsculas y 
caracteres gráficos. 

Modo o.'üs 

Standard, doble ¡mpr-csión, 
en (atizado, itálica, supra y 
suDinchoos *n:iad altura. 

1C Tamaños efe impresión 
Mdüo Co.Timcdo.re 

a) Normal 

b) Expandido 

o) Expandido dcble 
d) Expendida trip s 

c) Expandido fttódrppie 

Moda plu-i 

a) Normal (10 epi). 2,1 mm 
01*2,55 mrnfnj 
b'| Tíorma' expanóide {5 epi) 
cj Comprimido (17 api) 
c¡ Oomprimloo expandido 
(S,5 epi) 

11 Test Bscritura 

Manteniendo- apretado LF 
(salto do linea) cuando se 
acciona el interruptor de 
puesíá en marcha ÜN 

1 í Subrayado cont-ruc. 

13 Tabulado* 

Existen 32 posiciones de 

tabulación po r linea 


14 

Longitud do formaio 

Fl standard de 66 lineas, car 

23. 


estudiado de linees y 
longilLíi del 1 ocmato 

24 


progremable 

VFU eléctrico. 

25. 

15. 

Tamaño üutler 

i i¡r>M standarO 

36. 

16. 

diagnóstico de detección, 
de erraras en moda 
Corttmodore. 

£7. 


17 

Poslcionodór de papel 
continua 

26. 


[JesíileTebie pene anterior a 
pc-stúrior 


18 

Intcrface 

Directo a Commodore sajida 
RG232 9 través rió conectar 

29 


DIN (el cable se suministra 
can la impresora). 

5a 

13. 

Grosor papal 

Máximo 2 ccoies. 4G g.m 1 
peso oohtfnuo. sonso.'' popel 

31 

20 

Operación can 



irnterru plores 

Oe recil acceso 


21 

Caracteres por línea 

Normal. 80 

32 


Nomai expandido 4.3 
Comprimsda 132 

Compnnído expandida 66 


2Z 

Cinta Impresora 
Autorreflhooa, mediare 



lampón imen-ü, cartucho 
compacta de cinta negra 
lOeilmenle reemplazable y 
bajo coste 



Tamaño 

1 f 5 (h) >r 375 (f) x 405 (3) 

Tcnslóri ¡alimentación 
220 vi 50 Hz. ^ 

Entrada de papel 
5 reí lai - h ari z anta I . 

Retroceso 

Por software, 

Inatrucdonea de 
formateada de tablas 
a lia numencas. 

Elevadores Inferiores 
standard 

(¡sara upicaodn dei paoe¡ 
cmtlínud ddóajc de (a 
impresora) 

Motar: paso a paso 

Indicadores: 

* ^onexión general 

* Pin de panel 

* Ün line 

Interruptores 

ONi'tHFE, on line {SEL), salta 
Oe aagir¿B fFF|, salta de Krea 
U F) 

gwnpatiwe con I& mayor 
parte do software existente 

{irdijso Commodüfe}. 

[h Ef«« :f 

DACximon ^rra'Wfi 

OAíxmok, = * iwUÉSOTAi nnreDOh-«*3 

- PEfllIFERJCOS ORDENADOftSS 

- IMPRESORAS V MONITORES 
* CONEXIONES Y ACCESORIOS 
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Su Commodore 64 tiene mucho que decirle 

Unidad de Disco. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como líder 
indiscutible en el mercado de tos microordena¬ 
dores. 

Eli Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,,., pero todavía 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo su Unidad de Disco. 



Sienta como aumenta notable mente la capa 
ddad de memoria de su í -64 emto agiliza la 
carga y descarga de programa- - - 1 ú. ibiz ¡a .oca - 
lización, casi instantánea, de . ualc :a: dates 
Amplíe ¡as posibilidades < - descu 

briendo su extensa gama de pe rae rices 
Ahora que ya sabe que su í ommodore 64 
tiene todavía mucho que ¿í,l\íx prepárese a 
conocerle mejor 

PRINCIPALES CARACTE RlS IICAS 

-1711K de capacidad Fkltcros sevri codales y 
relativos y de acceso directo - I nidad inteli¬ 
gente. con sistema operativo Incorporada. 




ssDT^Dms)dor3 



M i cíen;! ectró nica y Control ¿7 Valencia, 49 08015 Barcelona - ei Ardemans, 8 28028 Madrid 

Unico representante de Commodore en Espuria. 
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